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NINTENDO PRESENTA
TRE DEI SUOI ESCLUSIVI VIDEOGIOCHI
CHE METTERANNO ALLA PROVA
ANCHE | PIU’ GRANDI CAMPIONI.

GOONIES 1l EXCITEBIKE SUPER MARIO BROS
La famigla Fratelli terrorizza ancora la cittd;  Tutti i pili grandi motociclisti del mondo sono itta Mario & Luigi: due idraulici dav-

Mamma Fratelli e i suoi figh hanno rapito riuniti per contendersi il titolo di Campione
amici Goonies e Anna. Sta a te liberarii tutt
Addentrati nel macabro nascondiglio di Mamma
Fratelli: passaggi sotterranei, caverne di ghiaccio,
caverne marine infestate da squali affamati: tan-
ti diversi mondi che si susseguono senza fine,
per un'impresa che diventa sempre pit difficile
e nuova attimo

per attimo.

ee. Per salvare la
aversare ogni mo

piere per vincere
Il titolo regionale
) SUi Cingue per
| titolo di rego-

larta

tutt
fermarlo. L'unico

modo di levarsel

affron-

dal pedi e

T
' rAMMEN
tarli dopo aver ENTER I CrEnt

mangiato i frutt

OLTRE IL VIDEOGIOCO.
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“Elite's going to be hard
pushed to top FOFT - 889%™
Tha One {Octcber 1588)

“Well worth thirty guid™
Marw Computer Exprass

Wil worth the £29.05
antry fes - BO%"
Popular Computing Weskly

WHY FOFT MUST FLOP

Gromiin's quest for intersteliar wealih - 3se page 43

Questioni scottanti

@cdizione inglese di The Games Machine di questo mese riportava in copertina I'mmagine illustrata in que-
I sta pagina: una chiara negazione di quello che fino a quel momento prometieva di essere uno dekmigliori
giochi a sedici bit.
Le citazioni in inglese ¢he sovrastano la parola ‘NO!" sono tratte dalle recensioni pubblicate famose riviste di
informatica, e invitano 1 lettori a spendere la somma di trenta sterline perché il gioco “Val beneitl suo prezzo”.
Di fronte ad una tale situazione il minimo che si pud fare & dedicargli un’editoriale, visto che anche il mio collega
inglese Jon Rose ha fatto altrettanto. Ma qual 2, in definitiva, I'argomento portato a galla dalla notizia?
Prima di tutto il classico rapporto fra ‘tempestivita” nelle notizie e ‘affidabilita ¢ qualita’ delle stesse, un rapporto
che spesso si dimostra inversamente proporzionale. Nel settore dei videogame, come in Lutti quei settori che fanno
parte dei mass-media, si ha la triste abitudine di ‘fare a gara’ per accaparrarsi I'esclusiva di una notizia e pubbli-
carla prima degli altri... in pratica, si cerca di ‘venderla” prima che essa abbia perso il suo valore di mercato —
quando ciod ne parlano gia tutti.
Neanche alla redazione di TGM dispiace uscire “in anteprima’ con una recensione o delle news (basti citare la re-
_ censiong di Dragon’s Lair), anzi: semplicemente, aspettiamo di avere in mano qualcosa di concreto, anziché limi-
tarci a gonfiare la cosa e ‘vendere aria fritta’, anche perché in questo campo dobbiamo informare dei giovani che
/& spepdono dalle venti alle trentamila lire (o molto di pit, come nel caso di Dragon’s Lair), e non vogliamo dare no-
.tigie poco affidabili.
>“La seconda questione che lo ‘scandalo’ di FOFT porta a galla & quella dell’impegno da parte dei programmatori €
delle software house: siamo gia lontani dalla ‘preistoria’ dell’Amiga 1000, e in questo tempo le potenzialita delle
- fhacchine a 16-bit sono state esplorate pienamente... ma non ancora utilizzate con costanza ¢ decisione. Non che
tdtti i videogame debbano essere degli Starglider IT (del resto quanti di voi lo posseggono e I"hanno giocato fino in
‘fondo?) — semplicemente ci sembra strano dare un voto inferiore al 75% ad un videogame a sedici bit quando sia-
mo in pieno 1989.
Ma questi sono argomenti che potrebbero farci discutere per settimane, e quello che pidt mi preme & che siate voi, 1
lettori, a prendere la parola, perché il vostro intervento — se ben atwato — & pill importante di quanto pensiate:
tanto per darvi un’idea, tutte le software house straniere pill importanti ricevono copie della nostra rivista (italia-

na), e si fanno tradurre praticamente tutio quello che ¢’& scritto... compresa la Posta.
A buon intenditor. ..

Bonaventura Di Bello
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FULL WARNING STATUS: CONDITION RED

AMIGA SCREEN SHOTS

THRUSTER® LAUNCH!
WARRIOR®LAUNCH!
SPEEDER®LAUNCH!

DIRETTAMENTE DAL FAMOSO

GIOCO DA BAR, BLASTEROIDS. Presto per C64, SPECTRUM, MSX
Azione per uno o due giocatori, questa sara Cass. L. 18.000 Disco L. 25.000
la conversione da Cain-op per il 1988. AMIGA L. 49.000
() ATTENTO - MUKOR TI ASPETTA!! ST L. 39.000

(© 1987 TENGEN. ALL RIGHTS RESERVED. (C) 1989 MIRRORSOFT LTD. ALL RIGHTS RESERVED.
HEADWAY HOUSE. 66-73 SHOE LANE. LONDON EC4P 4AB. TEL: 01-377 4545,
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Ehila vecchie spugne,

Come ve la passate? Non sapete
che fare tra un caricamento e I'altro?
Avete il computer rotto o pil sempli-
cemente comperate TGM per legge-
re la Posta?

Bene, ragazzi. Avete fatto cadere
I'occhio nel posto giusto.

Sbrigatevi a raccoglierlo, perché
questo mese non potete permettervi
di leggiucchiare sbadatamente le
missive ultra infuocate di questa al-
trettanto scottante rubrica; verrete
infatti coinvolti in una memorabile
battaglia contro le forze del male, in
uno scontro ai confini della realta.
No, non & il copione del nuovo libro
di William Gibson, & "solamente” la
Posta di Aprile della vostra rivista di
videogiochi preferita. Come quale?
Ma TGM, & chiaro!

Tutti | programmatori ultimamente si
sforzano di creare giochi ultraviolenti
con ettolitri di sangue.Ebbene, Alte-
red Beast, Operation Thunderbolt e
Splatter House messi insieme sono
degli inni alla non violenza se para-
gonati alla guerra epistolare in atto
su TGM.

“L'unica guerra che vale la pena
combattere, & la guerra che vale la
pena di vincere" disse Reagan nel
1975. Ma chi veramente & il vincito-
re? “We are the champions” canta-
vano i Queen... ma la nostra & tutta
un'altra cosa.

Ok, ok — sto esagerando, comun-
que se non ci credete provate a leg-
gere... e poi non dite che non vi ave-
vo avvertito.

L'ANTI THE ALEX
Risposta a The Alex, Meriggio 25-2-1989
d.C.

‘Immagina un TGM senza The Alex (che
bellof)

& molto pitl facile (e pit bello)

che immaginare un mondo senza video-
giochi;

no letteracce di m... (censura) sopra di noi."

Caro Alex,
finiscila pazzo esaltato dei miei stivali! Come
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puoi immaginare un mondo senza videogio-
chi? Secondo te dive andrebbero a finire
TGM? O le meravigliose SENSAZIONI SE-
GA (giochi del'omonima casa)? O le polemi-
che Atariste ed Amighiste? O la pirateria
(che occupa pagine inutili di un certo gioma-
le...}? O la violenza digitale (come sopra?)

E poi, non tanto caro Alex, da sempre esisto-
no i grassi e | magri, i puliti e gli sporchi, i
bianchi e i negrijil blu dei mari e il verde dei
prati sono cose che vedremo solo digitaliz-
zate (quindi farai meglio a comperarti un'A-
miga) .

Naturalmente si pud sempre fare ore ed ore
a Total Eclipse e andare a fare sport, giocare
@ vincere (se per te non & troppo siressante).
Dopo aver detto quel che penso su questo
Alex dei miei stivali (sempre quelli) vorrei fa-
re un'ultima domanda a TGM:nel numero di
febbraio avete pubblicale fa récensione del
mitic Drago's Lair'efavete scritto che il gio-
co ha bisogno di un’Amiga con un Mbrdi me-
moria; come posso far aumentare la memo-
ria del mio Amigo 500 in modo da poter gio-
care?

The UMB - Viva | polemici
PS.

Alex rispondimi attraverso le pagine di TGM
PPS.

Ringrazio la mamma di avermi messo al
mondo.

PPSS.

Programmo 'Atari e gioco Amiga

PPPSS.

Programma 'Amiga e gioco Atari

Caro Umb (mi sento imbarazzato a
rispondere ad un Umb, anche se
riesco a trattenere 'emozione: potro
raccontarlo ai miei nipotini...) per
aumentare la memoria del tuo Amy,
devi semplicemente acquistare l'e-
spansione di memoria che la stessa
Commodore produce. E una memo-
ria interna, da inserire negli slot Ii-
beri, e, per un possessore di un
Amiga 500, insieme ad un floppy di-
sk esterno, & un acquisto indispen-
sabile. Risparmia un po’ e poi deci-
diti a fare il grande passo: per le ap-
plicazioni. tecniche (ma anche per i
videogiochil!l) 1Mb di memoria é in-
dispensabile.

VIDEOGIOCHI NAZISTI

Gentile The Games Machine,

questa & la prima volta. che vi scrivo, anche
se ho gia scritto a riviste del settore, e vorrei
chiedervi la vostra opinione su un fatlo, per
me, molto inquietante.

Premetto qualcosa:ho 17 anni {quasi 18) ,
frequento la 4a superiore in un ITIS e pos-
seggo un’Amiga 500 (oltre ad uno Spe-
ctrum). lo utilizzo il computer per studiare,
ma sono anche un grande appassionao di
videogiochi, ora che ho dato le mie generali-
ta passiamo al sodo. Lunedi 28 febbraio su
Rai 1 & slato mandato in onda “TG1 sefte”;
uno degli argomenti tratiati mi ha fatto rima-
nere allibito. Dovete sapere {anzi, lo saprete
gia) che in Germania circolano giochi (o pre-
sunti tali) per C64 e Amiga, razzisti (per ci-
tarne uno: "ANTITURKESH TEST" spero di
averlo scrifto bene) e nazisti (mi sembra "HI-
TLER DICTATOR" e altri, ma non ricordo e
non lo voglio ricordare).

Quello che ho visto e sentito durante la tra-
smissione & letteraimente allucinante. Nella
slessa c'era anche [intervista al programma-
tore di "ANTITURKESH TEST", ha detto co-
se da far rizare i capelli in testa!

lo non parteggio per nessun partito politico @
non sono-ne di sinistra ne di destra ne al
centro, ma questo & inaccettabile alle soglie
del 2000. A quanto pare la storia non ha in-
segnato nullga queste persone!

Secondo me, bisognerebbe che le autorita
tedesche fermassero sul nascere questo fe-
nomeno per una sola ragione, |l computer &
molto di pits pericoloso della televisione per
propagandare idee distorte. La TV si pud, al
massimo, censurare, ma i computer no, ba-
sto un solo dischetto e un copiatore e le co-
se sono fatte. | poliziotti non possono arre-
stare tutti quelli che vendono questi giochi.
Per di piu questi giochi finiscono in mani
shagliate, ragazzi da 12 ai 15 anni possono
essere facilmente influenzabili, non tanto .-
consciamente, ma sara il loro subconscio
che verra toccato, magari insinuando il razzi- -
smo e quindi molto pils ricettivi agli appelli
del nuovo nazismo.Con questa lettera non
voglio certo fare una trattazione sul tema,
ma un appello. Ogni lettore scriva fa sua su
questo argomento che, a mio parere, & infini-
tamente pil interessante della stupida diatri-
ba tra Ataristi @ Amighisti. Invito anche voi
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della redazione a scrivere la vostra. lo penso
che non sard l'unico ad avervi scritto riguar-
do a questo argomento, quindi spero che
qualche lettera a riguardo sia pubblicata, al-
meno ci sara varieta di argomento nella po-
stall

Arrivederci!

L'enorme aumento di immigrazione
straniera proveniente dall’Africa o
‘comunque da paesi del Terzo Mon-
do in Europa, ha provocato un pre-
vedibile rigurgito di razzismo, e per-
ché no, di nazismo.

Perché in fondo, tutti noi siamo raz-
zisti: basta una piccola scintilla a
far scoppiare un odio covato a lun-
go contro qualcosa, contro un capro
espiatorio sul quale scaricare ten-
sioni e frustrazioni personali. Il fatto
comunque che in tutto il mondo si
stiano appiccando piccoli focolai di
nazismo é ineccepibile. In Usa, in
Francia (con Le Pen) e nella stessa
Germania sintomi di un male vec-
chio quanto il mondo sono ricom-
parsi pil o meno contemporanea-
mente. Cosa fare di fronte a tutto
cio, noi soprattutto, coinvolti diretta-
mente dall'affare Treblynka, o Anti-
turkesh Test? Non ho avuto I'occa-
sione di vedere gquesti... prodotti
concepiti da una mente alquanto
contorta (non mi regge il cuore di
dargli il titolo di videogiochi) ma so
gia come comportarmi. Indifferenza.

Questi pirati, che tra la creazione di
un virus e l'altro non sanno cosa fa-
re, hanno pensato bene di accapar-
rarsi le prime pagine dei quotidiani,
con qualcosa che facesse molto
scalpore pubblicizzandoli, E cié che
hanno ottenuto. Sarebbe stato me-
glio ignorarli.Riguardo al fatto che
esiste poco controllo su certi pro-
dotti computerizzati & vero sino ad
un certo punto.La censura colpisce
spesso e volentieri (molti giochi so-
no vietati ai minori) .Penso che in
seguito le autorita prenderanno i lo-
ro provvedimenti, e penso che col-
piranno duro.

Nel frattempo non dobbiamo stare
con le mani in mano, ma pigiare ta-
sti sul computer ricordando che
quello che facciamo, in un modo o
nell'altro, coinvolge tutti. Quindi fac-
ciamolo bene.

VIDEOGIOCHI VIOLENTI?
Spett.le Redazione di TGM,
rieccomi qui a scrivervi ancora una  leltera,
ormai non le copto pil. Oggi stesso ho
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acquistato, senza troppa fatica per trovarlo, il
numero 6 della vostra rivista e come faccio
sempre di solito 'ho letta tutta d'un fiato...
Beh, devo dire che ¢i sono alcune cose che
non mi piacciano molto.La Posta non & pro- -
prio al massimo, cosi come le contenute
Preview, ma il problema & un altro. B
A pagina 16 compare un articolo sulla violen-
za dei videogiochi, molto interessante, ma +
troppo esagerato.

a questo proposito vorrei dire che concordo
poco col signor... {chi e?) Nel suo articolo
sembra quasi considerare i videogiocatori
una massa di idioti pronti a farsi influenzare
dai videogame, ma la realta & un altra.

lo credo che gran parte della gente usa o
meglio gioca i videogame come mezzo di
evasione e percid non li prende troppo sul
serio,Ammetto perd che alcuni giochi offrono
immagini eccessivamente truculente (Barba-
rian 1 e 2, Jack The Ripper, Technocop, etc,
etc) ma non si pud dire che uno shoot'em up

o un simulatore di volo siano violenti, per
quanto curala possa essere non pud mai pa-
ragonarsi ad una testa mozzata (che schifo!)

o acose del genere]...]

saluti da Mario Testa (Varese)

L'articolo pubblicato nel numero 6,
purtroppu, non & molto esagerato. |l
potere del video, e quindi dei com-
puter e dei videogiochi & grande,
soprattutto perché puo influenzare
le persone non in modo evidente,
ma in modo psicologico, abilmente
nascosto. Avete mai sentito parlare
di messaggi subliminali? O dei mi-
steriosi suicidi di scienziati in Inghil-
terra? ;

Bisogna andare cauti con questo ti-
po di cose. La censura é un mezzo
poco democratico, ma a volte & in-
dispensabile. Siamo abituati a ve-
dere centinaia di omicidi alla televi-
sione, falsi o veri, e ormai destiamo
poca attenzione, considerando la
cosa ordinaria amministrazione. Co-
sl anche il valore della vita umana é
lentamente sceso. E’ terrificante. |
programmatori pensano che pil un
videogioco é violento e pil avra
successo, e spesso é cosl... Non
so quanto i videogiochi possano
aver contribuito a questo, penso
poco, ma se ritirarne alcuni dal mer-
cato puo servire a rendere pill co-
scienti i ragazzi dell’eccessiva vio-
lenza presente nella societa attuale,
ben venga le censura.

D’altronde succede lo stesso per |
film,non vi pare? E voi cosa ne pen-
sate,voi che siete coinvolti in prima
linea: invece di scannarvi inutilmen-
te per una supremazia fittizia per-

«ché non vi guardate un po’ in gfr&?
A DOMANDA.. mg}osn

SpﬁihredamnedsTGM
wsemuqueslaleﬁeraperdlsanemconm

* sul discorso della violenza dei computer. Ho

letio un paio di volte larticolo omonimo sul
n6. In effetti (oops!) in mokti giochi & presen-
fe una certa dose di viclenza quasi ecces-
siva.

Violenza pura, spesso invogliata da certi re-
censori con frasi del tipo BLASTIAMOLI VIVI
e simili (esagerato, NDR) che favorisce lu- -
scita di istint pit che animali. (ooops!)

Se a cid aggiungiamo tutti i film in TV o certe
riviste & chiaro che ci si comincia ad allarma-
re. Ci si comincia a preoccupare seriamente
perché non sono rari gli episodi di violenza

tra gli uomini o verso gli animali,

Tuttavia non sono d'accordo nel fare dei gio-
chi unicamente pacifici. Dopotutto | computer
hanno successo fra i giovani proprio perché
simulavano scontri fra astronavi che magari
sognavi di notte. In seguito il concetto si &
evoluto (non lroppo perd) e si & arrivati a
OPERATION WOLF, R-TYPE, TECHNO-
Ai computer darei solo la colpa di risvegliare
istinti nascosti (chi non gode dopo aver di-
strutto 6 Thargoid in Elite?) (io,NDR)
Concludendo io proporrei di diminuire le ore
televisive, di fare programmi educativi ma
non noiosi e di non fare male agli altri. (Bra-
vo!! Grazie)

E ricordate: io non sono il Messia ma colui
che in vece di Dio & sceso sulla Terra per
giocare, operare, lavorare con 'Amiga.
Amen

The Boy alias Darig Altobelli

PS.

Per la redazione: se non pubblicate questa
lettera vorra dire che fomentate le polemiche
@ non volete una posta costruttival!

A presto{nooooo, pieta, NDR)
AHIAHAHAHAHIAHIAH!

Cario Dario, se la tua la consideri
una lettera costruttiva, allora ben
vengano le polemichel!! Scherzi a
parte, abbiamo nuovamente pubbli-
cato la lettera di uno dei pil insultati
lettori della storia della Posta per-
ché forniva-una risposta, seppure
alquanto utopistica (ridurre le ore
televisive, come? Con una legge
apposita?!?) alla lettera sopra ripor-
tata. Naturalmente con questa non
intendiamo chiudere if per altro inte-
ressante dibattito sulla Violenza Di-
gitale, quindi scrivete, scrivete e
senve.fa Un'ultima cosa al nostro
e Boy: non spedirci quindi-
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cimila lettere al mese, conta la qua-

lita, non la quantita.
POST POSTALE

- Questo mese, per smaltire un bel

paccone di posta, cercando di ri-
spondere a tutti, chiariremo dei que-
siti comuni, ritrovabili in molte delle
lettere che ci sono giunte. Se volete
maggiori chiarimenti su alcuni punti,
scrivete in seguito:

1) Perché pubblicate le lettere della
diatriba fra Atari e Amiga che tanto
condannate?

Le lettere che pubblichiamo sano, o
particofarmente interessanti da offri-
re spunti di dibattito, oppure perché
riassumono dei concetti presenti in
molte lettere. Nel caso della polemi-
ca fra i vari sistemi abbiamo adotta-
to il secondo criterio. Capiamo la
noia di molli e proclamiamo un in-
novazione che suscitera molto scal-
pore: da eggi cercheremo di dare la
precedenza alle lettere che non trat-
tano del solito litigio fra i computer.
Non & una censura, ma & solo un
esperimento per sensibilizzare i let-
tori.

2) Perché non realizzate un concor-
so a premi per le lettere migliori?

Ma ci mancherebbe altrol La Posta,
la nostra Posta, & una cosa genuina
comme i radicchi di casa vostra, non
una sorta di Telemike alla buona.
Una buona lettera viene gia premia-
ta dall'assenso dei lettori e per apri-
re un dibattito che possa servire a
far ragionare un po’' tutti. Non vo-
gliamo rendere certamente il fulcro
della rivista un banale concorso a
premi. Penso che sarete d'accordo,
no?

3) Perché siete cosi larghi di mani-
che nei giudizi?

Qui ci allacciamo ad un’altra delle
polemiche pi0 discusse da una rivi-
sta di videogiochi, cioé i famigerati
"giudizi sballati*, questione tutt'altro
facile da risolvere.

Abbiamo piu volte detto che il giudi-
Zio di un recensore é soggettivo, e
cerca di riassumere | gusti della
maggior parte dei giovani. Certo, a
volte i giudizi possono apparire di-
scordanti, ma se tutti quelli che
avessero da lamentarsi del giudizio
del tal gioco scrivessero una lettera,
sarebbe la fine.

Riguardo alla faccenda del "larghl
di maniche" non mi sembra del tutto
giusto, d'altronde cerchiamo di gra-
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'lﬁf‘m i prodotti che meritano i pieni '

voti, mentre per le boiate non abbia-
mo problemi o peli sulla lingua:
stroncatura assicuratal

Queste, 'in particolare sono le do-
mande maggiormente poste nelle
lettere che ci sono giunte. La rubri-
ca Post Postale ci sara solo quando
occorrera, in parole povere, rara-
ments.

E ora continuiamo con la lettera di
Colombo Marcelio

MSX FOREVER
Riese Pio x i 19-2-89

Cari amici di TGM,
chi vi scrive non ha cero la prelesa di esse-
re emulato nelle pagine della Posta, anche
perché mi vergognerei di essere posto a Ii
vello di personaggi pressoché allultimo sta-
dio di demenza senile, ma permettetemi il
mio disappunto quale utente MSX ferito nel
profondo dell'onore.

Leggo costantemente diverse riviste del sel-
tore informiatico in pratica tutte quelle che
dedicano un loro spazio al mio sistema ed
ero un saltuario lettore di ZZAP! (si scrive
con 2 zeta, non con tre! NDR) (perché si tro-
vano saltuarie recensioni per MSX). Quando
ho saputo che sarebbe uscita una nuova rivi-
sta dedicata ai 16 bit con annesso anche
MSX non mi sono lasciato sfuggire nessun
numero. L'inizio non & stalo granché male,
visto il microscopico (esagerato, NDR) spa-
zio che ci avete dedicato, comunque sono
contento che qualcuno si stia accorgendo di
noi anche se negli ultimi due numeri (5,6}
non ci avete pressoché nominati. Comunque
continuo a leggervi a preferenza di ZZAP!.
La Posta dei lettori & 'argomento che jpil mi
ha interessato ultimamente e da questo mi
sono resa conto che |a pazzia non ha limiti.
Non voglio entrare nel merito della diatriba
Amiga VS Atari, ma voglio dire la'mia. Cari
“Amighi®, cari "Ataristi® in fondo possedete
delle macchine fatte con un po’ di silicio, pla-
stica, qualche ammennicolo per renderle
gradevoli alla vista ma niente di pill (ci metto
anche la mia). Un ammasso di fili elettrici
senza anima che alcuni giudicano migliore a
dispetto delle altre, “perfette® qualcuno dira.
Ma ditemi, avete mai visto un computer ab-
bracciare il suo padrone o rimboccargli le
lenzuola quando va a letto e dargli il bacio
della buona notte? (forse sto impazzendo
anch'io). Volete in alternativa bastonare noi
poveri utenti MSX2 perché abbiamo un siste-
ma a miseri 8 bit con le prestazioni dei 167
Questo vuol dire in un certo senso il nostro

sistema vale qualcosa e che la cosa vi pru-
dell Ma noi non ci lasceremo metitere i piedi
sul collo, siamo duri a morire, lamostra igno-
ranza in materia d'informatica n6f ¢i fa pau-
ra. {vacci piano, Marcello, rischi di brutto!
NDR) 2

E con questo ho detto tutto. Ringrazio per
I'attenzione, spero di trovare ancora e presto
recensioni per MSX2 e la continuazione del
servizio NERO 'SU BIANCO al quale sono
molto interessato.

Colombo Marcello 32enne spensierato e
soddisfatto 4 -

.PS. s

*Volante 1 f'vqianta 2".Gloco e programmo
con MSX2 insleme coi nilei due bambini e fa-

+voro con MS-DOS

PRS-

“Volante 2 a volante 1°. FORZA ALEX SIA-
MO CON TEF

Caro Marcello,suvvia non prender-
fela.La proposta di Remo Fuluschi
apparsa sul numero 6 era spiritosa
e cercava di sdrammatizzare i foni
troppo @sasperate dei precedenti
scontri tra Amy ed ST. Non temere,
comunque per il tuo MSX2. Qui a
TGM stiamo lavorando per aumen-
tare lo spazio destinato al tuo siste-
ma, che reputiamo eccellente sotto
molti punti di vista, e competitivo
con i 16 bit. Come ho gia detto altre
volte, chi pazienza gode...

TIRIAMO LE SOMME

Anche questa volta siamo riusciti,
seppur non con poche difficolta, a
terminare la Posta di TGM. Final-
mente abbiamo due argomenti nuo-
vi su cui discutere. Il problema ri-
guarda i cosiddetti "videogiochi™ na-
Zisti @ quelli troppo violenti.

Aspetto le vostre lettere. Novita di
questo mese: le polemiche Mio VS
Tuo sono, a quanto pare, destinate
a morire, la lettera di Marcello era
forse una delle ultime dedicate a
questo dibattito, durato forse trop-
po, e che non ha portato a nulla di
concreto. Torna Dario Altobelli
pronto ad un nuovo linciaggio.
Perché poi? Vabbé, ormai ci abbia-
mo fatto l'abitudine...

L'anti The Alex e "Uno che non sop-
porta i prepotenti” si sono affrontati
direttamente senza neppure cono-
scersi.

Cosa volete di pii? Sento gia le
mani di molti lettori cercare foglio e
matita per scriverci. Ok, cosa aspet-
tate?
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"HEI RAGAZZI, SIAMO NEI PASTICCI!"

ACTIVISION STA PRESENTANDO IL NUOVO

E QUI IN GIRO STANNO VOLANDO DElI FANTASMI PROPRIO
NIENTE SIMPATICI

I

Unisciti ai tuoi eroi favoriti, i
grandi Ghostbusters, e salva la
citta da una vera invasione di
folletti, fantasmi e cose varie
che invadono le strade di notte.

Acchiappa e intrappola pil =CII v ISION

mostri che puoi o dite si parlera
al passato! r

TSR BT ANET ]

* 8 direzioni di scorrimento tutto colore,

* Per uno o due giocatori. ' 4
% Centinaia di mostri tutti diversi da acchiappare.

* Effetti sonori fantastici.

* Schermo introduttivo dinamico. J
* Animazione molto veloce.
* 10 fantastici livelli.

GAME DESIGN COPYRIGHT
DATA EAST USA, INC. © 1287

ALL RIGHT RESERVED.

MANUFACTURED UNDER LICENCE FROM
DATA EAST LISA, INC.

© 1984 COLUMBIA PICTURES.
INDUSTRIES, ING

© 1988 COLUMBIA PICTURES TELEVISION
A DIVISION OF GPT HOLDINGS, INC

ALL RIGHTS RESERVED.

£ :
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TGM PREVIEW

L'“antipasto software”

| contatti con le software house italiane e straniere sono sempre piu serrati, e I'afflusso di comunicati stam-
pa e previsioni commerciali é tale da risollevarci il morale ogni qualvolta apriamo la cassetta della posta. Lo
spazio e il tempo a nostra disposizione — al contrario — sono purtroppo inversamente proporzionali alla
quantita di materiale pervenutoci grazie ai nostri corrispondenti ed ai gentilissi addetti alle PR delle case di
software d’Oltremanica e d’Oltreoceano. Le Preview di questo numero dovrebbero colmare le lacune del
mese scorso, ma non dimenticate che saremo disponibilissimi ad ulteriori 'approfondimenti’ per qualsiasi ti-
tolo annunciato, posto che ci arrivino successive delucidazioni dalle software house o dai nostri 'inviati al-
I'estero’. Intanto, per i piu curiosi e impazienti, ecco le ultime notizie e quaiche calendario delle ‘uscite’ — te-
nete presente che le date di uscita sono sempre provvisorie, per cui potrebbero subire dei cambiamenti indi-
pendenti dalla nostra volonta...

O CE A N (previsioni)
>RED HEAT - Aprile
>RENEGADE IIl - Aprile
>RUN THE GAUNTLET - Aprile
>WHERE TIME STOOD STILL - PC
- Disponibile
>VICTORY ROAD - PC - 727
>JACKAL - PC - 7?7
>GUERRILLA WAR - Amiga/ST -
77
>RAMBO Ill - Amiga/PC - 772
>COMBAT SCHOOL - PC - 72?7
>BATMAN - PC - 777
>OPERATION WOLF - PC - 77?
>DRAGON NINJA -ST/Amiga - 72?7
>WEC LE MANS - Amiga/ST/PC -
277
>ROBOCOP - Amiga/ST/PC - 727

LA PALACE... A PARIGI
La recente fioritura di softwa-
re in diversi Paesi europei,
primi fra tutti Francia e Ger-
mania, non sara certo passa-
ta inosservata fra i lettori di
Zzap! - né tantomeno fra co-
loro che tengono d'occhio
questo settore dell'industria.
Un segno di questa 'presa di
coscienza' & il recente ingres-
so della Delphine Records nel
mondo dei videogames.

La Delphine Records & un'im-
portante casa discografica
che ha sede a Parigi, proprie-
ta del famoso playboy miliar-
dario Paul de Senneville (che
la stampa ha soprannominato
Goldfinger... indovinate per-
ché?). Come & avvenuto que-
sto 'ingresso’ nel settore del
software ludico?

La Delphine Records ha co-
minciato col riunire sotto di sé

un gruppo di bravi program-
matori e di designer (quelli
che cioé realizzano il ‘conce-
pt'), ed ha gia previsto - per il
suo primo anno di attivita in
questo campo - la realizza-
zione di tre o quattro giochi
arcade per Amiga, ST e PC,
e il loro primo videogame si
chiamera Bio Challenge e sa-
ra pronto in Estate.

Noi abbiamo avuto modo di
vederne la versione 'demo’
grazie ad una recente visita
di Pete Stone alla nostra re-
dazione italiana, e vi possia-
mo assicurare che si tratta di
un gioco molto simpatico e
ben realizzato, che sara ac-
colto da molti come una ven-
tata d'aria fresca nel filone
dei platform/shoot’'em up per
computer a sedici bit.
Qualcuno avra cominciato a
chiedersi cosa centra la Pala-
ce Software in tutto questo...
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sara la nota casa di software
a distribuire i prodotti della
Delphine in tutta Europa sotto
il loro marchio.

A detta di Matthew Tims della

http:/Avww.old-computer-mags.com/

Il team della Dolphine Records al completo...

Palace, fra le due compagnie
c'é una certa comunione di
obiettivi, visto che "entrambe
mirano a produrre pochi titoli
ma di buon livello qualita-
tivo™.

Non ci resta che aspettare, e
fare gli auguri a questa 'nou-
velle maison’ (scusate il pes-
simo francese) di software.

TELECOMSOFT
>CARRIER COMMAND - PC - 777
>SAVAGE - Amiga/ST/PC - Maggio
>STARGLIDER Il - PC - Maggio
>WEIRD DREAMS - Amiga/ST/PC
-77?
>RICK DANGEROQUS - vari formati
- Giugno
>ACTION FIGHTER - vari formati -

<- Red Heat (Danko) su ST

TGM TX 008:04-89 13/84
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Luglio
SWHIRLIGIG - PC - Marzo

LA TELECOMSOFT
PREMIATA

In Francia - con i Gold Awar-
ds della rivista Generation 4 -
@ in Danimarca - con i ricono-
scimenti dei lettori di Soft To-
day - la Telecomsoft, sotto le
etichette Rainbird e Firebird e
con titoli come Carrier Com-
mand, Starglider Il, Universal
Military Simulator, Virus, Elite,
Sentinel, Corruption, Fish! e
Bubble Bobble, ha meritato
ampi riconoscimenti come Mi-
gliore Compagnia Straniera e
terza Miglior Software House
del 1988. | titoli elencati sono
stati premiati sotto vari aspet-
ti, dalla grafica ai punteggi
meritati nelle riviste di so-
ftware. Ad esempio, i giochi
votati come Miglior Gioco di
Strategia al primo, secondo e
terzo posto sono stati, rispet-
tivamente, Carrier Command,
UMS e Sentinel. Non possia-
mo che rallegrarci coi nostri
amici della Telecomsoft, spe-
rando che la loro produzione
mantenga nel tempo i livelli
qualitativi raggiunti e merita-
tamente riconosciuti.

>3D POOL - 16/32-bit - Aprile

La moda dei biliardi compute-
rizzati non sembra essere tra-
montata: mentre nel settore

4. Una splendida immagine di Savage nell'annunciata versione per Atari ST...

di biliardo Joe 'Maltese Joe'
Barbara (pensate che ho cre-
duto fosse una donna fine a
quando ho visto la foto;
NdR), e la caratteristica che
dovrebbe renderlo 'particola-
re' @ la possibilita di ruotare il
tavolo di gioco (il biliardo
stessol) in modo da rendervi
il tiro il pil comodo e control-

4. 3D Pool in versione Archimedes: i 16-bit saranno cosi

dei sedici bit la Infogrames
sale alla ribalta con simula-
zioni come Billiard Simulator
(no, non & la Code Masters,
davvero!), la Firebird rispon-
de anche sul fronte degli otto
bit con questo nuovissimo 3D
Pool.

Alle spalle di questo gioco
troviamo il campione europeo

labile possibile (sarebbe co-
me girarvi intorno - realistico,
vero?).

Visto quello che i nostri amici
della Telecomsoft sono riusci-
ti a fare con Carrier Comman-
d, Virus e Starglider 2, ci do-
vremmo aspettare grandi co-
se da questo gioco in 3D -
perlomeno nella versione a

sedici bit.

Il gioco & stato programmato
da Nick Pelling (Orlandol)
della Aardvark Software nelle
versioni BBC/Electron (chissa
che non ne venga fuori una
versione per Olivetti Prodest)
e Commodore 64, mentre la
versione 'Z80" (Spectrum,
Amstrad ed MSX) & frutto

| B

sul tiro che state per esegui-
re, difficolta selezionabile,
modo pratica, otto sfidanti
(tra cui campioni come Flash
Harry, Mighty Mike, Catford
Kid o Fast Freddy) o un vo-
stro amico come avversari, ti-
ri 'speciall del campione, e
possibilita di definirne di vo-
stri... il 'simulatore di biliardo’

4. Starglider |l sul PC: a presto per tutti i ‘bigbluisti’

delle doti programmatorie di
Jeff Calder.

Riguardo al titolo, quelio defi-
nitivo potrebbe essere Malte-
se Joe's 3D Pool Challenge
(3D Pool era troppo facile,
vero?!?).

Tra le altre caratteristiche te-
cniche del gioco c'é ad esem-
pio la possibilita di 'zoomare’

definitivo, a quanto pare!!!
Aspettatelo sui vostri compu-
ter intorno al 20 di Aprile...

GRANDSLAM
>PACLAND - Amiga/ST/PC - Alcuni
disponibil

>THUNDERBIRDS - vari formati -
Presto

14/84 TGM TX 008:04-89

http:/Avww.old-computer-mags.com/

http:/Avww.old-computer-mags.com/




http:/Avww.old-computer-mags.com/

PREVIEW

>THE RUNNING MAN - vari forma-
ti - Prestissimo
Chi ha tenuto d'occhio la pubbli-
cita e le news di questi ultimi me-
si avra gia saputo che la Gran-
dslam Entertainment ha acquisito
i diritti per la produzione di un
gioco tratto dal film “The Runnin-
g Man", che vede come attore
protagonista il nostro buon vec-
chio Arnie Schwarzenegger (che
gia era stato il personaggio prin-
cipale di un altro celebre spin-off,
Predator).
La storia & in sintesi questa: Ben
Richards, agente della Polizia
Governativa nell'anno 2019, si ri-
bella all'ordine dei propri superio-
ri di sparare su una folla di dimo-
stranti inermi mentre & in missio-
ne col suo elicottero, trasforman-
dosi cosl (a causa della legge vi-
gente) da tutore della legge a cri-
minale.
Questa & una delle situazioni
che permette alla ICS, una rete
televisiva, di reclutare vittime per
il proprio show - uno spettacolo in
cui degli innocenti vengono pre-
sentati come criminali ad un pub-
blico televisivo assetato di giusti-
zia e di sangue, e - trasformati in
rede umane - costretti a fuggire
ungo una serie di tunnel sotterra-
nei mentre delle telecamere na-
scoste documentano la loro di-
savventura, Durante la fuga lo
sfortunato 'concorrente’ dovra su-
perare diverse sfide sconfiggen-
do i suoi ‘cacciatori’, il primo dei
quali si chiama Sub Zero ed af-

fronterd Ben su un'arena di
ghiaccio cercando di farlo a
pezzi.
A Sub Zero seguira Buzzsaw, ar-
mato di sega elettrica, e poi Fire-
ball e Dynamo, dotati di altre
spiacevoli caratteristiche omici-
da, e Ben dovra affrontarli e
sconfiggerli uno ad uno in batta-
glie all'ultimo sangue servendosi
degli oggetti che riesce a racco-
ﬁ!iere durante la fuga.

nostro eroe ha perd un altro
scopo oltre a quello di sopravvi-
vere: egli cerchera di guadagna-
re |'accesso al computer princi-
pale dell''lCS superando il contro
dell'UCS (Uplink Code System),

Dal film... al gioco (Running Man)

una complessa serie di codici di
sicurezza che proteggono il si-
stema televisivo da qualsiasi sa-
botaggio o intrusione; fatto cid

potra smascherare pubblicamen-

te la rete televisiva rivelando al
pubblico gli orribili retroscena
dello spettacolo.

Ma per riuscire nel suo intento
Ben potra contare solo sugli in-
tervalli di tempo fra la sconfitta di
un 'cacciatore’ e l'arrivo di quello
successivo,

Dal punto di vista tecnico possia-
mo dirvi che The Running Man é
un arcade a scrolling parallattico
orizzontale diviso in cinque fasi,

arricchito con immagini e suoni
digitalizzati di alto livello.

Appuntamento a Pasqua an-
che per questo superbo spin-

0000000 SSBNOBDNB0000000000000S0SSC0SORDRSRORSS

.‘.ll......I...l...lll.l...C.Il'...................l............

Tl Grillo Parlante

Via.Stefano Canzio, 13 - 15 r.

Tel. 010/ 415592

16149 GENOVA SAMPIERDARENA

AMIGA 500

AMIGA 2000

Cb64

Copritastiera A500
Adattatore telematico
Cé4/128

DISK DRIVE AS00

VIDEON NOVITA

DIGITALIZZATORE VIDEO A COLORI
DOTATO DI UN CONVERTITORE
PAL-RGB CON UNA BANDA PAS-
SANTE DI 15 Khz PER OTIENERE

FANTASTICHE IMMAGINI A COLORI
DALLA STUPEFACENTE QUALITA E
RISOLUZIONE. FUNZIONA IN TUTTI |
MODI GRAFICI DELLAMIGA

L. 420.000

http:ﬂ\mmnr.old-cdﬁ’lputér-_mags.con’i,"-

ENSIVI DI IVA

[EEEEEEEEEEEEEEEEE RN N B |

CONCESSIONARIO HARDWARE
NEW TRONIC - ITALIA

VD
DIGITALIZATORE IN TEMPO
REALE PER ATARI ST

L. 250.000

MIDI
PER AMIGA
500 - 1000 - 2000
L. 85.000
L. 940.000
L. 3.100.000
L. 300.000 AMIGA SPLITTER
L 15.000 PER COLORARE SENZA FILTRI AMIGA GENLOCK
LE IMMAGINI DI DIGIVIEW, VID PAL SEMIPROFESSIONALE
L 70.000 L. 200.000 L 399.000
L. 240.000
PRO SOUND AMIGA
COMPATIBILE PERFECTSOUND
DIGITALIZZATORE AUDIO STEREO
NEW L. 199.000
KIKSTART 1.3 SU ROM X AMIGA
(2MB dimemoria EPROM) CON POSSI- = N
BILTA DI MANTENERE IL VECCHIO Sk PUNTO
STEMA L 239.000 COMPUTER

.I................l.‘O.......“.......I...I... .

\ ITALIA /
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ELITESYSTEMS
>SPACE HARRIER Ml - ST - Presto
Il seguito della spettacolare
conversione del gioco Sega
sta per apparire sugli schermi
dei vostri computer: la Elite
promette una velocita pari al-
I'originale, grafica stupenda e
persino la scena finale della
cavalcata a dorso di drago...
ma lasciate che le immagini
parlino da sole.

>MILLENIUM 2.2 (Electric Dream-
s) - Amiga/ST/PC - Aprile

Se il vostro vecchio pianeta
Terra vi & caro, non potete
mancare all'appuntamento
con Millenium 2.2, un nuovis-
simo gioco di strategia e si-
mulazione planetaria dell'Acti-
vision.

L'anno & il 2200 e voi, a capo
di un'equipaggio di 100 mem-
bri, siete gli unici sopravvissu-
ti - grazie al fatto che vi trova-
vate in una base lunare - alla
catastrofe che ha reso inabi-
tabile la cara vecchia Terra:
colpito da un gigantesco aste-
roide, il pianeta ha perso
ogni caratteristica di abitabili-
ta, ed ora tocca a voi riportar-
vi la vita e renderla di nuovo
adatta ad ospitare la razza
umana.

Per portare a termine un tale
progetto avrete a disposizio-
ne laboratori di ricerca, im-
pianti minerari e un piccolo
generatore.

Utilizzando tutte le vostre ca-
pacita (ma proprio tutte) do-
vrete costruire astronavi per
esplorare nuovi pianeti e lune
alla ricerca di fonti di energia
e di ricerca biologica, tenendo
sempre presente che il tem-
po, inevitabilmente, scorre
veloce.

Le caratteristiche di Millenium
sono stupefacenti: strategia,
avventura, sezioni arcade in
tre dimensioni, grafica incredi-
bilmente piena d’atmosfera
(sulla luna?), movimento pla-
netario e lunare scientifica-
mente calcolato, possibilita di
viaggiare nello spazio e colo-
nizzare nuovi pianeti nel si-
stema solare e, incredibile, di
creare nuove forme di vita
mutanti.

Il gioco @ stato ideato da lan
Bird, gia autore di capolavori
del calibro di High Frontier,
mentre |la spettacolare grafica
& opera di Jai Redman, un

La grafica mozzafiato di Crimetown Dephts, che qualcuno ha potuto anche vedere animata...

artista diciottenne, che (nes-
suno ci crederebbe vedendo
le immagini del gioco) si trova
al suo primo lavoro grafico
sull'ST.

> CRIMETOWN DEPTHS (Image-
Works) - Amiga/ST/PC - 227
L'appetito dei videogiocatori
era stato gia stuzzicato, in
passato, da un disco/demo di
questo gioco che visualizza-
va una serie di sequenze e di
immagini fisse e si conclude-
va con la presentazione dei
programmatori, un gruppo di
ragazzi italiani!l!

La grafica & infatti il punto
culminante di questo pro-
gramma, e nel Regno Unito
si fa a gara per mostrare
screenshots sulle riviste del
settore.

La trama? Un abile mercena-
rio viene richiamato in servi-
zio dal Tiranno Galattico, il
cui pianeta natale & stato
messo sotto assedio da un'e-
sercito di criminali scalmana-
ti. Il vostro compito, nei panni
del mercenario, & natural-
mente quello di fare piazza
pulita dell'orda di fuorilegge,
affrontandoli uno ad uno —
un compito non certo dei piu
semplici, dato che tutti coloro
in cui ti imbatterai riveleranno
un'unico obiettivo: la tua eli-
minazione fisica.

Cosa si nasconde dietro que-

sto strano complotto? Come
si spiega una simile mobilita-
zione di brutti ceffi? Riuscire-

pito sara quello di trovare la
Torre del Mago celata da
una pericolosa foresta e, pe-

Space Harrier Il sono in arrivo i livelli finali per I'Atari STIII

te a sopravvivere per sco-
prirlo?
L'appuntamento &, come
sempre, sulle pagine di
TGM...

> PALLADIN (ImageWorks) - Ami-
ga/ST/PC- 227

L'ambientazione fantasy va
molto di moda, in questo pe-
riodo, e Palladin non rinuncia
a sfruttarne il fascino e I'im-
patto grafico.

In una terra dominata dalla

forze del male, il vostro com-

netrandovi, consegnare allo
Stregone la magica runa coi
colori dell'arcobaleno, grazie
alla quale questi potra affron-
tare e sconfiggere |'essere
che minaccia il mondo intero
con la sua sete di dominazio-
ne: Murk lo scheletro Signore
delle Ossa Danzanti (Ehy, ho
sentito qualcuno ridere, 1a in
mezzo... chi & stato?!?).

Palladin, I'eroico cavaliere
senza macchia e senza pau-
ra, armato della sua fida dur-
lindana e di poteri magici e
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protetto da una pesante (e
scomoda) armatura, viene
rappresentato in una serie di
sequenze create con la tecni-
ca dei 'profili' (silhouette),
quasi a livello cinematogra-
fico.

Non perdete assolutamente
la recensione di questa stu-
penda avventura grafica,
quando sara pubblicata...

> TERRANIUM (ImageWorks) -
Amiga/ST/PC (CGA, EGA e Tandy)
-7

Ancora grafica, con un capo-

http:/Avww.old-computer-mags.com/

Un’immagine di Palladin della ImageWorks...

lavoro immaginativo della
Splinter Vision, ambientato (ci
risiamo) in un mondo fantasti-
co: un minuscolo paesaggio
racchiuso dentro una bottiglia
— un ‘terrarium’, appunto.

Il protagonista & un certo Ca-
ptain Frontier, agente segreto
in pensione e cittadino del
pianeta Assyndra, che viene
richiamato in servizio a segui-
to del rapimento di uno scien-
ziato — la Dottoressa Slim-
ms — da parte degli abitanti
del vicino pianeta Scritox.

Il metodo utilizzato dai Scito-

PREVIEW

xiani per rapire lo scienziato
& alquanto ingegnoso: dopo
aver miniaturizzato un gruppo
di volontari, questi si sono in-
filtrati in un terrarium all'inter-
no del laboratorio e, dopo
aver atteso e catturato la
donna, I'hanno miniaturizza-

rium, localizzare la fortezza,
liberare la dottoressa e fuggi-
re con lei, attraversando jun-
gle, foreste, deserti e paludi
piene di pericoli, spesso aiu-
tati da misteriose creature
durante la vostra ricerca della
fortezza.

... ed una di Terranium, ugualmente impressionante

ta e portata nel piccolo mon-
do sotto vetro, rinchiudendola
in una fortezza. Ora tocca a
voi: dopo aver raggiunto le di-
mensioni adatte allo scopo,
dovrete infiltrarvi nel terra-

Non lasciatevi sfuggire le fu-
ture notizie su questa stupen-
da avventura dinamica...

L A . _‘-'._L_t ____‘5"_
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I FIGLI DEL

Una nuova generazione di console giapponesi sta per fare la
sua comparsa nei nostri negozi, e sia la Nintendo che la Se-
ga hanno tutte le intenzioni di far sopravvivere 1 loro par-
goletti. TGM ha pensato bene di procurarsi un corrispon-
dente in Giappone per potervi informare "in diretta" su que-

sto fenomeno.

Nintendo: Erede di un impero

di Shintaro Kanaoya

Finalmente, dopo mesi di ipotesi e
notizie di corridoio, il Super Fami-
com (Family Computer) a 16 bit
della Nintendo ha fatto la sua
comparsa. Il 21 Novembre del-
'anno scorso, la Nintendo ha mo-
strato la macchina a riviste, ditte di
software e di hardware, e tutti so-
no rimasti sbalorditi dal computer

t;nmesso.
data prevista di distribuzione in
Giappone & Luglio, ma potrebbe
essere rimandata a Settembre od
Ottobre. Una data di uscita inglese
del 1990 & stata una delle ipotesi,
ma tutto sembra essere ancora
parecchio in sospeso — la Ninten-
do vuole proteggere il suo mercato
giapponasa dal MegaDrive della

ega e dalla PC Engine della NEC
prima di preoccuparsi dell'Eu
(La Mattel, importatrice in ltalia
dell'attuale console Nintendo ad 8
bit, ci ha riferito che il Famicom
NON verra importato a meno che
il mercato non risulti saturato dalle
vendite della famosa console gri-
gia, il che significa che probabil-
mente non vedremo mai il Fami-
com in ltalia, NdR).
Il prezzo non é stato ancora deci-
so, comunque, anche se le mire
della Nintendo dovrebbero tendere
a far risultare il loro prodotto pil
economico del MegaDrive, che
viene venduto a 21 yen, (circa
200000 lire). Niente male per una
macchina che, solo per la qualita
dell'hardware impiegato, dovrebbe
costare effettivamente qualcosa
come 40-50000 yen. E, esaminan-
do I'hardware, non ci si stupisce di

uesto.

raficamente, potrebbe quasi fare
arrossire un Amiga: ha otto modi
grafici che combinano diverse ri-
soluzioni e numero di colori su
schermo. La risoluzione massima
& di uno sconvolgente 512x448 -
purtroppo solo con 16 colori su
schermo da una palette globale di

32768 colori con 256 sfumature,

alla risoluzione minore.
Nella sua libreria di utility grafiche:
incorporate troviamo una rotazio-
ne tanto veloce che una macchina
fotografica con 1/15 di secondo di
aﬁortura produce una foto parec-
chio sfocata, allungamento oriz-

zontale e verticale, scrolling di una
sola porzione di schermo, dissol-
venze in entrata ed in uscita, scrol-
ling a quattro livelli di parallasse, fi-
nestre ed un sacco di altra roba.
Mentre il Nintendo ad 8 bit aveva
una misura massima per gli sprite di
8x8, il Famicom arriva a%J.x - e
se ne possono mettere sino a 32
sulla stessa linea senza avere sfar-
fallii, a differenza degli otto del mo-
dello attuale. Il massimo numero di
sprite sullo schermo contempora-
neamente & di 128, invece che 64
colrna sull'attuale ma antiquata con-
sole.

E cosi il Nintendo ad 8 bit & surclas-
sato graficamente, ma quante maz-
zate becca in campo sonoro?

Il Famicom pud digitalizzare il sono-
ro e suonare su otto canali in simul-
tanea. Una volta che un suono &
stato digitalizzato, pud essere suo-
nato con eco, cambiamenti di volu-
me ed altre strane e meravigliose
modifiche che potrebbero essere
utili in eventuali programmi musica-
li. La macchina pué anche "posizio-
nare” il suono in 16 diversi luoghi, e
¢'é pure una cuffia-con controllo di
volume (come sul MegaDrive).

In breve, nella sezione audiovisiva,
il Famicom & pil impressionante
addirittura della PC Engine, CD o
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»._sapranno dire.

meno.

Giochi Vincenti
Due dei quattro giochi pubblicati in
contemporanea con la macchina -
Super Mario Brothers 4 e Legend
Of Zelda 3 - sono una garanzia di
successo immediato, poiché gli
originali ebbero vendite tenomenali
sulla macchina ad 8 bit.
Ma il gioco dimostrativo che abbia-
mo visto girare sulla macchina alla
sua presentazione era Dragon Fly,
una simulazione di volo. Per darvi
un'idea dell'impressione che face-
va, si pud dire che supera senza
problemi i Flight Simulator Il che
irano sui PC della serie 9800.
nuovo Famicom & ﬁih rande del
fratello minore anche fisicamen-
te:la misura delle cartucce, le di-
mensioni dei comandi e la macchi-
na stessa. Il comando & del tipo a
disco oscillante, ma con SEI pul-
santi di fuoco: quattro sul corpo
piano del comando e due sulla
parte anteriore, dove le dita arriva-
no comodamente.
Come sta facendo la Sega con il
suo MegaDrive, la Nintendo sta
lanciando un adattatore per il Fa-
micom, che fara girare la vasta
gamma di titoli ad 8 bit sulla con-
sole a 16.
In conclusione del discorso, sem-
bra che il nuove Famicom fara su-
perare la Sega dalla Nintendo an-
cora una volta, ma probabilmente
non tanto quanto & successo in
Giappone con le console ad 8 bit.
La macchina & ovviamente molto
potente, ma il suo arrivo in ritardo
potrebbe precludergli una domina-
zione del mercato come era acca-
duto con la vecchia console. E so-
o il tempo, il pubblico @ TGM lo
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SOL LEVANTE

Sega: tutto e subito

dal nostro inviato a Tokyo Phil Harrison

La Atari ha aperto la strada del
mercato dei computer giochi nei
lontani anni settanta con il suo
VCS, ma sin da quei giorni una so-
la console ha regnato suprema su
questo mondo di facili guadagni - la
Nintendo (|Flicordate che si sta par-
lando della situazione nippenica,
NdT). La dominazione di questa

compagnia vecchia di un secolo §

con la sua console grigia in Giap-
pone & addirittura troppo evidente,
viste le vendite colossali di qualsia-
si nuovo gioco pubblicato.
Supportata da espansioni innovati-
ve, la Nintendo ha dominato incon-
trastata — ma oggi il suo micropro-
cessore antiquato potrebbe essere
la causa del suo declino. La mac-
china usa un processore ad 8 bit
terribilmente simile a quelio del glo-
rioso ma vecchio C-64 (che venne
ideato nel 1981), ed i suoi chip de-
dicati sono uguaimente preistorici.
In realta, le nuove tecnologie a 16
bit sono state utilizzate da tutte le
nuove console pubblicate recente-
mente - con una eccezione. La
nuova console della Sega, il Mega-
drive, usa una potente combinazio-
ne di 16 bit e di Z-80 (8 bit).

A differenza della console Nintendo
a 16 bit & gia disponibile in Giap-
pone, potrebbe venire importata
abbastanza facilmente, e dovrebbe
arrivare sul mercato inglese (ed eu-
ropeo) entro il 1990 - anche se la
Sega giapponese non fa com-
menti.

Migliore della media

Disponibile gia dal tardo 1988 in
Giappone, il MegaDrive ha un look
aggressivo ed ergonomico - molto
piu bello esteticamente del cassone
della Nintendo.

La macchina & stampata in plastica
nera texturizzata, con una interfac-
cia per le cartucce circondata da
una "bolla” di plastica che ricorda
molto i CD portatili - probabilmente
una mossa per distogliere I'atten-
zione delle persone interessate ad
acquistare il CD della PC Engine.
La console leggera ed all'apparen-
za fragile ha un controllo a slitta del
volume dell'audio via cuffia, un pul-
sante di reset ed un blocco mecca-
nico della cartuccia che serve an-
che da interruttore di accensione.

Il singolo comando che viene forni-
to con la console & quello ormai
standard che si trova in qualunque
console giapponese. C'é un disco
basculante, tre pulsanti di fuoco ed
uno di inizio/selezione. Con un’otti-

ma risposta anche ai giocatori pil
violenti, consente delle diagonali
precise che tanti altri comandi
pregiudicano notevolmente.

Il belle & che viene attaccato alla
console tramite una interfaccia
cannon rentemente standard,
che dovrebbe rendere possibile
'inserimento di altri joystick ed
espansioni.

S| pud acquistare separatamente
un altro comando da inserire nella
macchina; molti giochi riconosco-
no automaticamente la presenza
di questo secondo comando e ren-
dono possibile solo in questo caso
una partita a due giocatori.

L'uscita verso la TV avviene trami-
te cavi separati per il video e per

laudio, e naturalmente il segnale
@ in NTSC (lo standard televisivo
giapponese) - cosl le console im-
portate avranno bisogno di un
adattatore, proprio come capita
con molti Amiga.

Coin Op & console

Ho giocato con tre giochi - Altered
Beast, Super Thunder Blade e
Space Harrier Il. Sono tutte con-
versioni da bar di giochi Sega,
che essendo stati sviluppati nello
stesso periodo della console ap-
paiono nella loro forma migliore.
Sono in formato cartuccia, e ven-
gono inseriti con facilita nonostan-
te sia possibile fare un mezzo di-
sastro inserendo il pezzo al con-
trario ed accendendo il tutto.
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Altered Beast (il coin op) non si &
visto molto dalle nostre parti, anche
se la Mediagenic ha gia preso i di-
ritti per la conversione. Si tratta di
un picchiaduro a scrolling orizzonta-
le, dove il giocatore massacra un
sacco di spiriti malvagi e di mostri
attraversando parecchi livelli fanta-
sy. |l gioco inizia con un ottimo
esempio delle possibilita di sintesi
vocale della macchina - le parole
"rise from your grave” dovrebbero
sconvolgere il giocatore, ma la voce
assomiglia un sacco a quella di Bu-

s Bunny!

ano a mano che il giocatore rac-
ooglia icone, il suo sprite diventa vi-
sibilmente pit forte e muscoloso, si-
no a che alla fine si trasforma in
una belva feroce (un lupo mannaro
nel primo livello, poi un drago, poi
un orso, ecc.).
| mostri di fine livello comprendono
un vecchio mago che risorge dalla
tomba e comincia a gettarvi addos-
so delle teste demoniache - dopo
avere blaterato un conigliesco "wel-
come to your doom"! Si tratta della
conversione pil notevole e vicina
all'originale da sala giochi.
Nel secondo livello troviamo una
massa di occhi che si scagliano
contro di noi, e nel terzo livello tro-
viamo creature ancora pil bizzarre,
mentre |Idgoocamra viene spesso
pagcsasto a un piacevole scenario
in 3D.

Space... the final frontier?

Space Harrier |l, piuttosto simile al-
I'originale, usa un pavimento a
scacchiera ed un effetto 3D terribil-
mente realistico - proprio come in
sala giochi. | bersagli che schizzano
velocissimi sono anch'essi notevo-
li, ed in particolar modo | mostri di fi-
ne livello, anche se il personaggio
prlnctpala potrebbe avere avuto un
po’ pil animazione (come in molti
giochi gi nesi ci sono sia la for-
ma che il dettaglio, ma mancano un
po’ di quadri di animazione, dando
uno strano effetto).

La sensazione di volare fra i pilastri
di roccia @ da provare per essere
compresa - le foto non rendono giu-
stizia alla velocita dell'animazione,
che indicano le reali capacita del
Megadrive.

Super Thunder Blade & il peggiore
del gruppo. Potrebbe anche essere
stato intitolato Normal Thunder Bla-
de Con Pessima Grafica, dal mo-
mento che tutto quello che hanno
fatto alla Sega & stato di dare una
nuova trama al gioco e di condirlo
con una grafica al di sotto della
media.

Ad essere onesti, gli aerei non sono
male, ma i palazzi cubici ed i gratta-
cieli sono una vera delusione. E'
anche frustrantemente difficile, con
missili invisibili che appaiono dal
nulla per blastarvi via dal cielo.

La presentazione sofisticata di tutti
e tre i giochi - musica, schermo di
opzioni, ecc. - sono una caratteristi-
ca del MegaDrive che comprende
anche altri giochi fra i quali Power
Drift ed una nuova versione del

“tondo” Alex Kidd.

La reazione degli altri produttori glaﬁ)—
nesi & stata positiva, e persino la
amco - che normalmente lavora per

la Nintendo - ha intenzione di suppor-

tare col suo software questa console.

Si tratta probabilmente di una reazio-

ne alla causa che la Nintendo ha

spiccato contro la Namco-Atari qual-
che tempo fa.

20/84 TGM TX 008:04-89
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Sega Connection
Nascosto sotto un larg
pannello di plastica a
scorrimento sotto il Sega
MegaDrnm ¢’# una lungn
striscia dorata di
sione. I manuale non !ﬁ

parla minimamente, ma
sul utilizzata probabil-
mente per espansioni e
connessioni varie. )
L'unica informazione che
TGM ha potuto ottenere &
stata da un rivenditore di
Tokio, che ha suggerito
che in futuro potrebbe ve-
nire utilizzata per colle-
gare insieme diverse
mmmbm ﬁgﬂrumno
per 1 g game
che sono tanto comuni in
Giappone.

PC Eng-ﬁeana
Imgoa Wm
no ordinando circa 500
PC Engine dal distributo-

re inglese Micromedia.
Secondo il manager An-
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| CONSOLE A 16-BIT |

B KONIX: IL PEZZ0O MANCANTE

Non é il titolo di un giallo, ma qual-
cuno avra gia intuito... ehm, da
dove cominciare? (Che figural) Vi
ricordate che nell'articolone sulla
console Konix c'era qualcosa che
non andava? Beh, abbiamo rico-
struito il macello che aveva scon-
volto i file di testo dello scoop, ed
eccovi i ‘tasselli mancanti’ coi quali
potrete finalmente ricostruire il di-
scorso...

Cominciamo con il pezzo di testo a
pagina 23, che inizia con “mmagi-
natevi un cubo...”"— non é in na-
poletano, giuro — e finisce con
‘tastiera; si tratta del Konix Multi-".
Al posto di quella porzione di testo
avrebbe dovuto esserci questo
breve paragrafo:

“E, in effetti, Wyn sta dicendo la pura
verita. Probabilmente la pill intelligente
ed interessante caratteristica del Multi-
System, eccettuata la velocita grafica
(e ci spiace di non essere in grado di
mostrarla con le foto), & il modo in cui
pud essere espansa ed adattata al tipo
di giochi che preferite.

Andiamo con ordine, comunque: tan-
to per cominciare, a Natale potrete
comprarvi il Multi-System a 499.000 lire
con un joystick, due giochi, un drive da

1Mb ed una garanzia di 12 mesi - tutto
cio di cui avete bisogno per comincia-
re. Ogni altro gioco costera 29.000 lire.

Il bello & che potrete poi comprarvi un
sacco di periferiche che vanno da una
pistola ad infrarossi con rinculo ad una
moto (che vibra e si piega a seconda
della strada che affrontate) o una sedia.
La sedia in stile Afterburner, di cui si so-
no detti ormai vita, morte e miracoli, &
costruita per ospitare sia la console che
uno schermo video. In questo modo di-
venta "la cosa piu vicina ad un coin op
che possiate portarvi a casa®, come &
stata descritta nel "lontano” Set-
tembre.”

Grazie alla cui iesumazione potete ora
conoscere | prezzi italiani della favolo-
sa Konix e del software.

Per quanto riguarda la porzione di te-
sto colorata con un fondo violaceo
(che cattivo gusto!), dove il paragrafo
“Dentro la macchina dei sogni" (pre-
sente a pag.21) é stato ripetuto a pag.
22, a scapito del seguente pezzo di ar-
ticolo, che dovrebbe ricostruire il para-
grafo intitolato “Cosl poca memoria?":

“Cosi poca memoria?
Ed ecco la grande sorpresa, con tutte
quelle tremende specifiche tecniche. |I

Multi-System non ha altro che 128K di
RAM, come uno Spectrum!

Considerato che solo le informazioni
relative ad uno schermo in alta risoluzio-
ne possono arrivare a 50K, questa po-
trebbe sembrare una fremenda limita-
zione, ma ecco che arriva un‘altra in-
venzione della Konix.

Il Multi-System possiede un drive da
tre pollici @ mezzo (come quelli Amiga o
ST) che legge dischetti che contengono
sino ad 1Mb di informazioni. Un chip de-
dicato separato controlla il drive, in mo-
do che possa lavorare anche mentre il
gioco sta girando senza rallentarlo.

Ci possono essere accessi al disco
quasi continui, dando in pratica alla
macchina 1Mb a disposizione nonostan-
te la quantita effettiva di memoria resti
sempre di 128K. Tutto quel che dovran-
no fare i programma tori a questo punto
sara di disporre il loro codice sul disco
in modo che la testina non debba fare
grandi viaggi per trovare il pezzo di in-
formazione successivo."

A questo punto dovrebbe esserci
tutto... il responsabile ha subito
diversi giorni di torture indescrivibili
(lo abbiamo costretto a giocare per
ore ed ore con un Atari VCS)...

CHE ASPETTI!

Regala finalmente il DRIVE al tuo Ck 64 o al tuo Y/AMGA !

Drive CIRCE per 64 ......Lire 259.000

* COMPATIBILE col 1541 « ROBUSTO
mobile SCHERMATO antidisturbo

* GARANZIA totale (ricambi e mano

d'opera) e Libretto di ISTRUZIONI
in italiano e Dischetto OMAGGIO

con programmi e copiatori TURBO.

Alcuni prezzi dal nostro listino:
v Commodore Cx 64 Lire 290.000

+ Drive Commodore 1541 Lire 349.000 c,ncs

v vamiGga 500 con Drive e Mouse Lire 849.000,
v Adattatore Telematico Commodore L. 99.000

# | prezzl riportati sono comprensivi di LV.A
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Drive CIRCE per AMIGA ......Lire 229.000

e UltraCOMPATTO e+ Mobile in METALLO

* Meccanica GIAPPONESE ¢ Presa PASSANTE per
collegare piu Drives in serie ¢ Tempo di ACCESSO 3ms
e AFFIDABILISSIMO (vedi Commodore Computer Club N® 55)

Celeri spedizioni in tutta Italia a mezzo pacco postale assicurato, con pagamento contrassegno al postino + Lire 15.000 quale contributo spese
di spedizione. CIRCE Electronies s.r.l. - via Primo Maggio, 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO (VR) » Per ordini telefonicl e/o

nformazioni, telefonare allo 02/8427410. sPer ricevere [l listino HARDWARE, inviare i propri dati Insieme a Lire 1.300 in francobolli
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NINTENDO wos

%\
Anithe questo mese abbiamo provato tre videogiochi Nintendo che ora vi presentiamo.

® KID ICARUS. Unyviaggio nella fantasia attraverso mondi insidiosi

con lo scopo di liberare unﬁ/ella principessa tenuta prigioniera.
Perriuscire nell impresa il gidvane Pit devedmpadronirsjdei Tre Tesori
Sacri, che gliserviranfo per sconfiggere | Guardiani del Mondo ol
Sottorraneo, le Yortezze del Mondo Superigre e dél Monde del Ci elo * i
e infine battersi contrdledusa nel Palazzd/ del Cielo. Un po’ di

numeri! 120 sono gli oggetti che aiutano Pit, 7 i nemici el Mondo
Sotgerraneo, 10 quellitel Mondo Superiore, 10 nel Mofdo'del Cielo,

7 fiel Palazzoldel Cielo. ®gnuno,déi mondi & diviso in 4 aree giverse..;
Arrivare in fondo & davvero faticosol

/

® PRO-WRESTLING é una simulazione assai realistica di un
vero ingontro di Wrestling. Si puo giocare in due, oppure da
soli, sfidando il computer. Sicomincia scegliendo il proprio
lottatore dall'elenco dei sette concorrenti, ognuno @ei quali
ha mosse'specidli e punti forti o debolfL.e mosse principali
sono 12, in piy ¢ sono altre 1A mosse speciall.
C:)me nei veri incontri di catch, non ci sono tempiésattidi o
inizigro dli durata... tutte e scorrettezze sono lecite! Godetevi
: quesn tre fantastici videogames, e e arrivederci al mese
prossimo ton ‘nuove edcitanti sfide glal mopdo di Nintendo. 1%

® METROID. Avventura fanta-biologica ambientata
nell'anno 2000, E stata rubata una capsula contenente una
forma di vita sconosciuta e che potrebbe diventare
pericolosa se softoposta @ raggi B per 24 ore: Questa
creatura € METROID. Il nostro %ic;e, Samus, deve cercare

di distruggere il céntro di sviluppdi Metroid, Mother Brain,
prima che sia troppo tardi. Per riuscirvi doyra impossessarsi
c\dteo diversi oggetti in ordine ben stabilitd e poi partire alla
carica per distruggere Mother Brain. Naturalméntey,
cammino sarajungo e diffigle, con 34 mostrtiosi nemici che

Y cepcheranno di boicottarlo attraverso 16 mondi
completamente diversi tra loro, e ig clif le techiche di
attacco e difesa dovranno cambiare continuamente.
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TGM aVVENTURA
Legend of The

Rainbird - Atari ST, PC, Amiga

osa rende potente un
C uomo? La magia. E co-

sa rende potente un'ar-

ma? Sempre la magia,
vale a dire l'unico denomina-
tore comune tra la spada per-
duta e il perfido mago Suzar.
Egli ha pressoché annichilito
l'esercito nel quale voi milita-
vate e di cui siete l'unico su-
perstite, e ora spadroneggia
nella terra di Anar cercando
di costruire una propria arma-
ta abbastanza potente da
conquistare il mondo intero.
Re Darius & preoccupatissi-
mo per la brutta piega che
laggit stanno prendendo le
cose @ cosl vi ha incaricato
di avventurarvi in quella landa
di mille pericoli per recupera-
re I'antica spada magica e il
suo scudo. Se riuscirete in cid
in tempo utile avrete ancora
qualche speranza al mondo
di affrontare e sconfiggere
quel pessimo soggetto di Su-
zar prima che riesca nei suoi
loschi intenti. Coraggio, allo-
ral A quanto pare le missioni
disperate per salvare il mon-
do dal solito cattivissimo di
turno sono ancora molto "get-
tonate” dai programmatori.
Avrete molto da fare e troppo
poco tempo da perdere, ed &
con questi consolanti pensieri
che insieme ad un manipolo
scelto di eroi vi avventurate
alla ventura in questa landa di
sventura. Chi siete voi?
Nientemeno che sei eroi deci-
sissimi a tutto, armati fino ai
denti di coraggio e dai denti in
giu di fifa tremens. Il vostro
equipaggiamento iniziale &
addirittura sovrabbondante se
tenete conto che in molte al-
tre avventure incominciate
cosi leggeri che il primo alito
di vento vi potrebbe portar
via. Avrete infatti con voi una
spada piatta pesante come
un macigno e fragile come il
cristallo (questo & verissimo!)
e uno zaino di cuoio imper-
meabile che, siccome rimane
sempre aperto, lascia ugual-
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mente bagnare il contenuto. Il
primo dei vostri compagni di
sventura & Pagan, che, per
esplicita ammissione del cal-
colatore, & "quello misterio-
so", cosl non indagate oltre
su di lui e passate al prossi-
mo. Costui sarebbe Belar, il
tiratore scelto della compa-
gnia e quindi capace di pre-
stazioni con le armi degne di
un Robocop. Seguono poi
Deville, un guerriero-stango-
ne di due metri e dieci con
molti muscoli e poco cervello;
Cornilius, altro guerriero dal-
I'aspetto patibolare, e infine
Borgalius, anche lui ‘una
"macchina da guerra®. Circa
gli oggetti, Pagan possiede
una moneta d'argento e Bor-
galius una bottiglia di brandy,
ma siccome sono di Inro per-
sonale proprieta non si faran-
no certo scrupolo di mandarvi
a quel paese se gli chiedere-
te di darveli. Inoltre, questa
avventura vi propone diversi
combattimenti nei quali voi
dovrete fare un po’ come Bud
Spencer/Piedone @ menar

sodo (anche sganassoni)
mentre loro giocheranno a fa-
re i signorini e se ne staranno
pacificamente a guardare per
non sporcarsi le mani; dopo-
tutto I'autentico eroe qui siete
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5mora|

voi.... Questa avventura vi
propone interessanti innova-
zioni dal punto di vista grafi-
co. Lo schermo di gioco &
zeppo di indicatori che fun-
zionano anche come icone
da puntare con un'eventuale
mouse, e in pil non dovrete
impazzire a fare la mappa
perché ce l'avrete sullo

schermo! Invero, la parte di
mappa disegnata & piccola e
spesso non basta nemmeno
a farvi vedere la locazione
pil vicina, ma a questo si ri-

media subito facendo appari-
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re la mappa a tutto schermo.
Inoltre, crepi I'avarizial, sul vi-
deo appaiono non unc ma
ben due disegni relativi a cio
che fate o vedete: un discreto
sforzo tenendo conto che

questi disegni sono davvero
tanti anche se non grandissi-
mi. Avrete a vostra disposi-
zione anche diversi menu nei
quali potrete puntare diretta-
mente i comandi principali
anziché scriverli. Potrete infi-
ne rielaborare senza proble-
mi l'ultima linea di comandi
che avete scritto, salvare la
vostra partita sia su disco
che su RAM (opzione utilissi-
ma nonostante maneggi una
sola posizione alla volta) e
perfino annullare l'ultimo co-
mando dato. Avrete gia capi-
to da tutto questo che questa
avventura ha parecchio da
offrire, @ guardando oltre non
rimarrete ugualmente delusi
perché durante tutto il gioco
sarete assistiti da un parser
in grado di capire frasi com-
plicate, pronomi e avverbi.
Per il resto, perd, non & par-
ticolarmente progredito e ri-
sente di limitazioni di voca-
bolario e di un'impostazione
generica un po' limitativa cir-
ca la vostra interazione con
I'esterno. Non siamo a livelli
di incomunicabilita totale, per
carita, ma sono rimasto per-
plesso vedendo che alcuni
verbi abbastanza comuni ve-
nivano rifiutati e che alcune
frasi correttissime venivano



travisate. Questo vi potrebbe
costare qualche riformulazio-
ne, ma per fortuna sarete aiu-
tati dall'editor di linea. Mi ha
piacevolmente colpito notare
che le richieste di aiuto non
rimangono inascoltate, o al-
meno non sempre. Certo,
qualche volta la medicina po-
trebbe essere peggiore del
male e non vi verra risparmia-
to qualche lazzo mordace,
ma anche questo fa "avven-
tura". Muovendovi attorno po-
treste incappare in diversi
personaggi con i quali & pos-
sibile interagire e che, a se-
conda dei casi, potrebbero
aiutarvi (ma mai gratis!) o de-
cidere di lisciarvi il groppone
a spadate. In pil, qua e la
potrete divertirvi a locchiare
alcuni particolari ambientali
davvero cinebrividi (la prossi-
ma volta traducete il vostro
gergo iscariota, Baldibros,
per favore; NdDE). Ma cio
che conta & che mi sono di-
vertito a giocare a LTOS. Di-
verse altre avventure manca-
no di quel quid che impedisce
di godersi il gioco, e si limita-
no a mettervi pedantemente
davanti TIR (Truffe, Imbrogli
e Raggiri) vari. Non & che
questa sia priva di enigmi ar-
zigogolati da risolvere, ma ha
qualcosa di non meglic iden-
tificato che vi consente di
prenderla per quello che &
veramente: un gioco, e non
un giogo. Penso quindi che
dovreste provarla anche se
siete "grillettifacili* o "schian-
talieni” incorreggibili, @ do un
voto non particolarmente alto
solo per via del parser che
non riesce a essere vera-
mente buono. Brava Rain-
bird!

Globale PC: 84%

http:/Avww.old-computer-mags.com/

Roy Of The Rovers

Gremlin Graphics, Atari ST

' oy Race, giocatore-al-
R lenatore dei Melche-
ster Rovers, si trova a

dover ricoprire un ruo-

lo che non gli & mai capitato
nella sua vita e carriera di cal-
ciatore; non si tratta perd del-
la sua posizione in campo
bensi di attivita investigativa
che Roy dovra intraprendere
per rintracciare i suoi quattro
compagni di squadra rapiti
proprio alla vigilia di una im-
portantissima partita il cui in-
casso sarebbe servito a evita-
re che lo stadio-monumento
dei Rovers venisse raso al
suolo dalle ruspe degli spe-
culatori edilizi. Se non ritrove-
ra in tempo i suoi compagni,
lo stadio verra distrutto
e sono perfettamente
solidale con Roy, an-
ch’io non sopporterei
che smantellassero
S.Siro! Ogni tanto qual-
che casa viene fuori
con delle strane trovate
di innovativo mixaggio
tra due generi, rivolu-
zionario schema di in-
terazione tra un arca-
de, un adventure, una
simulazione di volo e
un film e la maggior
parte sono prodotti che
mancano della consa-
pevolezza dsll'incom-
patibilita tra certi generi
se sviluppata a certi |li-
velli e si rivelano aborti
della natura elettronica.
Altre volte l'esperimen-
to presentato come un
processo-di incrocio tra
dye tipi di gioco si rivela in
realta una normale affranca-
tura tra due esempi scadenti
di due forme differenti di vi-
deogamin’ e la preoccupazio-
ne & tutta riposta nel suscita-
re clamore. Mi sembra che
l'ultimo sia il caso di questo
noioso Roy of the Rovers che
& insieme un'avventura dina-
mica e una simulazione del
gioco del calcio, di cui sono
notevole appassionato sfortu-
natamente per la Gremlin.
Dunque come dicevo Roy of
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the Rovers si articola in due
fasi: la prima & un "avventura
dinamica in cui si indirizza ['iti-
nerario dello scattante Roy al-
l'interno della cittadina di Mel-
chester piena di locali, betto-
le, supermarket, magazzini
etc. La citta & piuttosto ani-
mata e popolata tanto & vero
ce non troveremo quasi mai
un marciapiede vuoto o una
strada priva di passanti e
questo @ molto positivo per
Roy che proprio interloquen-
do con vari personaggi puo
impadronirsi di informazioni
preziose per la sua ricerca.
Per interagire col paesaggio e
con i soggetti che lo animano
sono a disposizione del gio-

catore una serie di menu con
opzioni varie di movimento,
raccolta di oggetti, colloquio e
cosl via. Alla base dello
schermo una sorta di bussola
indica sempre quale strada si
pud imboccare e a volte si
creano dei problemi di orien-
tamento poiché le vie si di-
spongono sempre per il lungo
@ magari vengono intese co-
me parallele a quelle che le
hanno precedute. Cosl ritro-
varsi sulla mappa, gia nelle
istruzioni, pud risultare diffi-
coltoso, almeno ali inizi. L'av-
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venturetta di Roy & facile faci-
le: quattro informazioni, qual-
che oggetto da incamerare e
fila liscia come I'olio, direi che
& adatta per i principianti;
d'altronde se I'ho risolta io
che non sono esattamente un
appassionato del genere non
ci dovrebbero essere grossi
problemi per nessuno. Una
volta risoltala uno si aspette-
rebbe un premio: e invece no,
si @ costretti a giocare una si-
mulazione del calcio che non
si @ ancora capito se & una
presa in giro reale o una go-
liardica smitizzazione del gio-
co piu bello del mondo; fatto
che ci sono dieci (il numero &
variabile dipendente dai suc-

cessi di Roy nell’avventura)
paralitici striscianti su un fo-
glio di cartone verde, con por-
te messe su con scofch e tan-
ti, tanti stuzzicadenti in fila. Vi
dico solo che era meglio il
World Cup Carnival dell'86 e
ho detto tutto. Gli spalti nean-
che sono accennati: valeva la
pena darsi tanto da fare per
qualcosa che non vedrete
mai?

GLOBALE ST: 43%
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AMIGA:

Adv. Ski Simulator [L.25.000]
Blasteroids  [L.29.000]

Captain Fizz  [L.29.000]

Cosmic Pirate [L.39.000]

Denaris [L.25.000]

DNA Warrior [L.29.000]
Dungeon Master [L.49.000]

The Games - Winter Ed. [L.25.000]
Human Killig Machine [L.25.000]
ISS [L.49.000]
Populous [L.n.p.]

Prison [L.13.500]

R-Type [L.49.000]
Realm Of The Trolls
Silkworm [L.n.p.]
Space Harrier [L.n.p.]
Space Quest Il [L.49.000]

Street Fighter US [L.n.p.]

Super Hang-On [L.49.000]
Tiger Road [L.25.000]

Willow [L.49.000]

Zany Golf [L.59.000]

[L.25.000]

ATARI ST:

Ballistix [L.29.000]
Billiard Simulator [L.n.p.]
Blasteroids  [L.29.000]

34
47
36
51
55
38
52
43
33
28
62
70
66
60

45
56
65

72
52

32
53
34

.73 Captain Fizz  [L.29.000]
T EFOFT. . [L. n.p.]

ISS  [L.39.000]
Mission Elevator [L.n.p.]
President Is Missing [L.59.000]
Prison [L.29.000]
Roy Of The Rovers [L.29.000]
Road Blasters [L.29.000]
Silkworm [L.n.p.]
Willow [L.49.000]
Zany Golf [L.59.000]

PC MS DOS:

Bad Cat [L.29.000]

D. Thompson O.C. [L.39.000]
G.P. Tennis [L.29.000]

ISS [L.29.000]
Knight Games [L.29.000]
Legend Of The Sword [L.49.000]
Pete Rose’s P. Fever [L.49.000]
Simuigolf [L.n.p.]

Sub Battle Simulator [L.29.000]
Technocop [L.29.000]

Zany Golf [L.49.000]

MSX it
Flight Simulator [L.59.000]
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I'alba dei tempi 'uomo non era altro che
lo spettro primitivo di un essere con poco
: piu di una capanna in cui vivere e una
manciata di preghiere per se stesso. Tutto
sembrava felice laggiu sulla Terra, ma su nei
cieli Dio e il Diavolo combattevano senza so-
sta per la supremazia.

Ora @ arrivato per entrambe
le deita il momento di tirare
fuori i pezzi grossi per la bat-
taglia decisiva che vede co-
me posta in gioco la Terra e
il destino delle popolazioni
sottostanti. Populous viene
giocato attraverso gli occhi
extraterrestri del Diavolo o di
Dio, a seconda della vostra
scelta, ma |'obiettivo & sem-
pre lo stesso: usare i propri
seguaci per spopolare la ter-
ra del nemico. Sulla mappa
del mondo voi create terre,
sulle quali la vostra gente
pud abitare, e campi coltiva-
bili. All'inizio i vostri seguaci
ne hanno solo una manciata,
con una solitaria capanna da
dividere tra loro. Per inter-
vento divino il paesaggio
pud essere alzato o abbas-
sato creando terre piatte.
Mentre le pianure si espan-
dono i vostri seguaci prolife-

rano, costruendo nuove ca-
panne e diventando passo
passo piu civilizzati, e il loro
livello di progresso e di forza
si riflette nella diversa forma
deHle costruzioni (che varia-
no da tende indiane a ca-
stelli).

Se piu persone pregano per
voi il vostro livello di manna

aumenta. La manna & la
sorgente di tutta la vostra
forza, e pil ne possedete,
migliori possibilita avete in
battaglia. Dapprima i vostri
poteri vi permettono di muo-
vere il terreno — niente che
possa fare inchinare i se-
guaci ai vostri piedi, ma &
gia una partenza. Maggiori

28/84 TGM TX 008:04-89
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REVIEW

poteri consentono di provo-
care terremoti o creare palu-
di, vulcani e inondazioni che
andranno a colpire i pove-
racci che abitano di sotto.

Se vi sentite cattivi (in que-
sto caso prendete il Diavolo)
potete trasformare il vostro
condottiero in un cavaliere.
Una volta creato, questo psi-
copatico parte alla volta del
villaggio nemico pil vicino e
combatte fino alla morte. Se
é forte & praticamente im-
possibile da controllare, ma

divertente da ammira-
re mentre brucia e sac-
cheggia abitazioni.
Quando le opposte fa-
zioni entrano in conflit-
to, inizia un breve duel-
lo in cui il piu forte
strappa la dimora all'al-
tro. | camminatori pos-
sono aumentare la pro-
pria forza mettendosi
insieme per formare un
camminatore piu poten-
te; abitazioni pil grandi
aijutano anche a gene-
rare camminatori pil
forti.

Populous viene giocato
attraverso una visione
ingrandita del mondo di
sotto, e tutte le azioni
quali coltivazione, mira-
coli e disastri vengono
attuate a terra. Le po-
polazioni subiscono in-

variabilmente l'intero urto di
ogni attacco: i terremoti ra-
dono al suolo i villaggi, i vul-
cani creano colline rocciose
nel bel mezzo delle abitazio-
ni e le paludi rendono la vita
difficile ai camminatori che
cercano di ricolonizzare la
Terra.

Non dimenticate comungue
che mentre siete occupato
coi progressi delle vostre ci-
viltd (e con la caduta di al-
tre) il vostro avversario sta
facendo lo stesso. Attraver-

so I'opzione di scontro defi-
nitivo, entrambe le parti si
muovono verso i rispettivi
condottieri, si riuniscono in
un unico guerriero e combat-
tono per la Terra. E consi-
gliabile assicurarsi di essere
effettivamente pil potenti del
nemico prima di rischiare un
sanguinoso epilogo.

In caso di vittoria saltate —
come accadeva in Sentinel
— in un mondo piu difficile
da gestire; ve ne sono 500
in tutto.

Dal vostro rendimento nel
mondo precedente dipende
il numero di mondi oltre i
quali passate di volta in vol-
ta. Quattro tipi di terreno e
un computer sempre piu
cattivo a tenere alta la
pressione possono solo dif-
fidarci dal cercare di imma-
ginare come dovrebbe es-
sere crudele il Diavolo al
cinquecentesimo livello.
Come avviene con la mag-
gior parte dei giochi della
nuova generazione prodotti
dalla Electronic Arts, si pud
giocare con un altro pos-
sessore di Amiga via mo-
dem. |l paesaggio puo es-
sere totalmente ridisegnato
a piacere ed & disponibile
un modo di autoapprendi-
mento.

C'é gualcosa di immensa-
mente magnetico in Popu-
lous, come guardare la gen-
te che cammina per la Ter-
ra, vive la propria esisten-
za e si sviluppa: & diverten-
te come vincere. Dai tempi
di Little Computer People
dei personaggi computeriz-
zati non erano mai stati sor-
gente di tante emozioni, e
dopo un attimo & inevitabile
credere in loro. Il gioco non
varia di molto con le appari-
zioni dei diversi terreni, ma
il sistema di passaggio at-
traverso i vari livelli & dise-
gnato con molta intelligenza
e tiene alto I'interesse. In
breve, Populous & awvin-
cente oltre ogni dire.

AMIGA

La magglor parte dell'area
grafica & ristretta alla fi-
nestra del monde popola-
to, ma quelio che c'é & co-
sl dettagliato e affascinan-
te di per se stesso. |l batti-
to ritmico del vostro cuo-
re (che aumenta quando
giocate male) insieme ad
una semplice ma altamen-
te indicata colonna sono-
ra migliorano enorme-
mente un gloco gia di per
sé grande.

GLOBALE 90%

ALTRE VERSIONI
E' in programma una ver-
sione per I'Atari ST.
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ALL'ULTIMO ISTANTE!

Verso la fine di Febbraio la Gremlin
ritird dal mercato tutte le cople di FO-
FT per apportarvi delle piccole modi-
fiche — ma Il grosso problema ri-
mase.

Furono corretti alcuni errori di pro-
grammazione, a detta del program-
matore Paul Blythe, ed ora & piu faci-
le salvare su disco. Una prova di gio-
co su una versione non protetta di-
mostrava che la Gremlin non aveva
preso Iin considerazione | problemi di
salvataggio su disco generati dai
propri sistemi di protezione anti-
copia.

E’ stata anche aggiunta, a detta di lan
Stewart (capo della Gremlin), & stato
anche inserita Guida di Carriera Ra-
pida per Cadetti che dovrebbe con-
sentire al giocatore di intraprendere
rapidamente la prima missione.

FEDERA
FREE TRADERS.

Gremlin Graphics

TION OF

men-che-virtuoso potete co-
minciare una conversazione.
Tutte le comunicazioni ven-
gono fatte secondo un siste-
ma di Intelligenza Artificiale
(o quasi) basato sul ricono-
scimento di parole chiave.
Originale, ma diventa presto
ripetitivo a causa del vocabo-
lario molto limitato.

Con i profitti ottenuti nelle
vendite, potete comprare

puo battere Elite?

Con la colonizzazione dell'u-
niverso nacque il crimine, Co-
minciarono ad apparire navi
pirata che attaccarono navi
colonia. La Terra rispose fon-
dando una polizia spaziale,
ma mantenere sia questa che
le colonie era un'impresa fi-
nanziariamente troppo
grande.

Alla fine la Terra sciolse ogni
legame e I'Universo tornd a
non avere leggi. Con le colo-
nie sull'orlo del caos, un grup-
po di piloti formo la Federa-
zione dei Liberi commercianti
(FOFT). Senza essere alleata
a nessuno, la Federazione si
mise a proteggere le navi-co-
~lonia dai pirati e compiere altri
servizi nella galassia - dietro
pagamento.

Ora la federazione si @ allar-
gata in tutta la galassia e la
minaccia dei pirati & diminui-

per la Gremlin, Federation Of Free Tra-

ders (FOFT) é stato sotto sviluppo per ad-
dirittura due anni. Con un notevole supporto
creativo da parte di Elite, il gioco di ruolo fanta-
scientifico Traveler, ed un sacco di altre fonti,
il programmatore di Galax 3D Paul Blythe fi-
nalmente & stato pubblicato. La domanda & -

P otenzialmente il miglior titolo di tutti i tempi

ta. In effetti, questo & il mo-
mento adatto per voi, che sie-
te dei coraggiosi e giovani pi-
loti, per umgrvi alla FOF'lPe
guadagnarvi da vivere seria-
mente.

Parola di Galnet
Cominciate nel sistema relati-
vamente sicuro di lles, con
co pil che una astronave
artley Mark | e 150 crediti a
vostro nome.Tutte le stazioni
spaziali hanno un computer
accessibile ai piloti — identifi-
cato come Galnet, che viene
usato per commerciare, ac-
cedere a informazioni utili e
scambiarsi messaggi.
Una delle caratteristiche pil
chiacchierate di FOFT & il
"linguaggio da computer”
usato nel Galnet. un misto di
BASIC e di linguaggio mac-
china chiamato SIMPLE che

dell'equipaggiamento extra.

vi permette di scrivere pro-
grammi e scambiarvi giochi
con altri piloti. Dal momento
che non potete in realta inte-
ragire con il gioco, lo scopo di
tutto questo @ particolarmen-
te discutibile.

Il commercio segue lo stesso
schema di Elite, con una am-
pia gamma di prodotti indu-
striali ed agricoli in un mer-
cato aperto. | prezzi cambia-
no costantemente ma i veri
guadagni si fanno nel merca-
to nero, in cui si pud lavorare
solo andando nello spazio.
Se trovate un commerciante

Sistemi migliorati di guida, la-
ser, missili, scudi, munizioni
ed altri sistemi di difesa ed
offesa possono essere acqui-
stati ovunque e la spinta a
migliorare la vostra nave &
tremenda - |'offerta di extra &
di gran lunga maggiore di
quella di Elite.

Il modo ideale per diventare
ricchi veramente molto in
fretta sta nell'accettare una
delle 15 missioni offerte dal
Quartier Generale della FO-
FT. Con livelli di difficolta che
aumentano insieme alla vo-
stra abilita, FOFT vi richiede
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di cercare e distruggere ber-
sagli, investigare su attivita
pirata, salvare persone da
navi naufragate, recapitare
messaggi e cosi via.

FOFT ha una sequenza di at-
terraggio simile a quella di
Mercenary dove dovete sor-
volare degli scenari in 3D so-
lido evitando colpi di laser ne-
mico.

A parte alcune missioni que-
sto effetto lento ma im-
pressionante & assoluta-
mente ininfluente sullo
schema di gioco e rimane
una possibilita troppo sot-
tosfruttata.

Ingorghi spaziali

Il volo nello spazio ed il
combattimento segue lo
stile di Elite, con salti ga-
lattici e di sistema solare,
locali e sequenze di ag-
ganciamento con stazioni
spaziali, Un tocco di clas-
se @ la mappa tridimen-
sionale della galassia
usata per la navigazione,
difficile da usare ma vera-
mente stupenda.

Quel che indebolisce in
una certa misura il gioco
& il fatto che i salti locali
sono interdetti nel caso ci

siano pirati nelle vicinanze.
Un'idea simile ad Elite, che
sarebbe stata ottima se non
ci fossero stati tanti pirati sin
dall'inizio. Prima di ogni salto
siete costretti a polverizzare
miriadi di pirati, e tutto questo
diventa subito micidialmente
noioso. In effetti, pit che un
difetto questo aspetto di FO-
FT & una vera e propria cata-

strofe. Rovina completamen-
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te quello che avrebbe potuto
essere il miglior gioco di tutti i
tempi e rende addirittura FO-
FT un gioco da evitare. An-
che con tutti | suoi aspetti po-
sitivi, il suo prezzo attuale &
troppo elevato!

LT S TR T T

ATARI ST

FOFT & certamente un bel
gioco con una presenta-
zione fantastica, grafica in
3D solido velocissimo ed
un disco con 19 musiche
tutte per vol. La sequenza
del pianeta & un po' lenta
ma considerato anche Il
resto del gioco non sor-
prende piu di tanto. La
brutta notizia & che il ma-
nuale & atroce, non dice
quasl nulla sul complessi
schemi di gioco e rimane
generaimente molto sul
vago. 26 pagine sono
troppo poche!

GLOBALE 44%

ALTRE VERSIONI
Una versione Amiga di
FOFT & stata annunclata
per la fine di Marzo, e
quella per PC & stata pre-
sa in considerazione.

Il grosso problema di FOFT

Sulla carta, FOFT sembra es-
sere il pil bel gioco spaziale
di tutti i tempi - una fantastica
revisione di Elite in termini di
realismo, profondita e quanti-
ta di dati generali. E' sufficien-
te che diate un occhiata al nu-
mero di astronavi che & possi-
bile incontrare per rendervene
conto.

In pratica, purtroppo, le cose
non sono cosi rosee - ed iro-
nicamente, il problema sta
proprio nell'eccessivo reali-
smo. A causa dell'enorme nu-
mero di astronavi che se ne
vanno in giro per i fatti propri
nell'universo di FOFT, il gioco
& rallentato sino ad essere
addirittura ingiocabile.

Una volta che avete fatto un
salto iperspaziale in un siste-
ma, dovrebbe essere un sem-
plice fatto di compiere brevi
salti locali sino a raggiungere
la vostra meta. Ma, come in
Elite, il salti locali (chiamati Ti-
meskips) vengono bloccati se
ci sono delle altre navi nelle
vicinanze. Potete continuare
solo distruggendo gli ostacoli
o lasciandoli uscire dallo

schermo del radar.

Se questa cosa funziona mol-
to bene in Elite, dove le navi
sono poche e ben distanziate,
in FOFT si esagera, e non po-
tete restare piu di pochi se-
condi in un sistema prima di
essere assaliti dalla prima di
una infinita serie di navi ne-
miche.
Da que-
sto punto
in poi, &
un lun-
ghissimo
massacro
continuo,
con ton-
nellate di
navi che
vi volano
intorno ed
a volte at-
taccano -
un cadet-
to appena

arruolato non pud
sopravvivere molto con un la-
ser ed | suoi due missili di
bordo.

A meno che non abbiate vo-
glia di farvi attaccare da tutte
le navi presenti ad ogni salto,

I'unica alternativa & di lasciar
passare gli intrusi. |l fatto &
che dopo attenti studi abbia-
mo scoperto sperimentalmen-
te che il tempo di attesa ri-
chiesto & di circa 10 secondi -
moltiplicato per 50 (il numero
medio di salti necessari per
raggiungere una locazione-
bersa-
glio),
che fa
circa
otto mi-
nuti di
attesa
p er
ogni
vostro
minimo
sposta-
mento!
Molti-
plicate
questo
valore per il numero di

pianeti e di galassie di FOFT
ed otterrete ORE di perdita di
tempo passato a tenere pre-
muto il tasto di salto mentre vi
grattate ovunque con la mano
rimanente. In effetti, visitare

gli 8 milioni di pianseti del gio-
co - sempre che ne abbiate
voglia - vi farebbe impiegare
circa 127 anni di attesal

Visti tutti questi aspetti, abbia-
mo l'impressione che il nume-
ro delle navi sia stato calcola-
to un po’ male...

Il programmatore della Grem-
lin Paul Blythe si giustifica af-
fermando che ‘si tratta di un
numero di navi generato in
maniera casuale’ — diciamo
piuttosto che, evidentemente,
i limiti di questa ‘casualita’ so-
no stati male definiti.
Cercando di difendersi, Blythe
ha detto che il gioco & 'si, diffi-
cile, ma cosl & la vita. Non
avevamo nessuna intenzione
di renderlo semplice... le per-
sone che avevamo assunto
per provarlo si sono abituati
presto ai suoi meccanismi di
gioco, procedendo troppo ve-
locemente’. Sembra che i ‘ga-
me-testers’ della Gremlin ab-
biano la pazienza degli im-
mortali, una virtu fin troppo ra-
ra, purtroppo...
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Pmm-permm ST, Amiga

atapultati in un futuro infernale di sangue
e barbarie in cui & fenomeno preminente
lo spettacolo di massa durante il quale

sfogare i propri primitivi istinti, vi trovate a far
parte della schiera degli atleti che partecipe-
ranno a un frenetico calcio cyberpunk.

E una importante personalita
a dare il via al gioco con tanto
di sintesi vocale ("Let the ga-
me commence”) e dal suo
aspetto vi potete rendere con-
to degli sviluppi post-atomici
dell'ultima fase della storia
umana: & un mutoide batrace
macrocefalo che sospeso a
mezz'aria v'invoglia al gioco.
Stranamente il gioco & abba-
stanza casto per I'ambiente
che lo ha partorito e che vuo-
le viverlo come spettacolo di
massa dalle emozioni forti: si
tratta di spedire la palla, una
sfera d'acciaio, nella porta av-
versaria con una tecnica simi-
le a quella di Xeno cioé sti-
molandone il moto con altre
palline di dimensioni inferiori.
Per fare cio si ha a disposi-
zione un cursore a forma di
freccia che a seconda della
posizione che ha assunto ri-
spetto alla sfera si disporra
diagonalmente o verticalmen-
te; il fatto che le palline da
lanciare siano piu piccole del-
la palla d'acciaio significa che
& possibile effettuare dei colpi
ad effetto poiché si possono
colpire porzioni della superfi-
cie sferica pil esterne e dare
cosl il classico "taglio” alla
sfera. Sul campo non siete
presenti fisicamente: la frec-
cia @ portavoce delle vostre
intenzioni diversamente dal-
I'impostazione di Xeno in cui
& distinguibile sia un vostro
mezzo di locomozione all'in-
terno del campo di gioco sia
il vostro cursore.

Lo schermo & a scorrimento
verticale e il campo si presen-
ta piastrellato e contornato
dagli spalti pieni di teschi su
cui sono tranquillamente ada-
giati i fondo schiena di un fau-
na mutante schiamazzante;

quando viene segnato un gol
si scatena un putiferio che
dal punto di vista sonoro ha
sicuramente un
grande impatto.
La partita pud
essere giocata
in due o da soli
e in quest'ultimo
caso ci sara so-
lamente un cur-
sore in campo
con la palla do-
tata di un'incli-
nazione natura-
le a dirigersi ver-
so la vostra por-
ta. Il gioco pre-
senta una certa
varieta di scher-
mi che si diffe-
renziano |'uno
dall'altro per la
presenza di cer-
te piastrelle "ico-
nate” che ripor-
tano dei simboli
specifici: se
queste piastrelle
vengono colpite
con i propri "proiettili danno
vita a una nuova situazione
sul campo che mettera a du-
ra prova i vostri riflessi, come
esplosioni improvvise di palli-
ne; oppure ci sono delle pia-
strelle dotate di forza repulsi-
vao attrattiva che possono
sconvolgere i vostri piani di
contropiede e tiri a rete. Dan-
do un'occhiata alla pavimen-
tazione si notano anche ico-
ne dall'effetto salutifero come
quella che "chiude” la propria
porta impedendo |'accesso
alla sfera. Sul campo non
mutera soltanto |'aspetto del-
le piastrelle ma faranno senti-
re la loro presenza barriere e
corridoi, spesso dei veri e
propri vicoli ciechi, nei quali

la sfera potra scorrere ma sa-
ra costretta a mantenere uni-
formita di direzione e poi
compariranno ostacoli classi-

ci da flipper che respingeran-
no la sfera di qua e di la.

ATARI ST
Direi che in Ballistix non si attua quella condizione di

“"confusione organizzata" che verificammo In Xeno (ri-
cordate?) in quanto & lasciato poco spazio alla strategia
@ troppo & concesso al mero casine. Le situazioni in cul
vl troverete soddisfatti @ consapevoli della vostre capa-
citad di cannoniere sono molto poche poiché Infilare la
porta avversaria & quasi sempre affare del caso e della
fortuna e cl si accorge di questo sin dai primi schermi,
nonostante siano abbastanza sgombri. Non parliamo
pol della partita a due giocatorl che & un continuo scarl-
care palline a destra @ a manca che porta a intralciare
non solo I'azione dell’avversario ma anche la propria, e
Il il gioco & I'azione muoiono cosl come il divertimento.
Un gioco sicuramente barbaro nell'impostazione, tali
d'altronde sono | suol spettatori e Il futuro in cui & am-
bientato. Menzione comunque speciale per alcuni effetti
sonori di buon livello. !

GLOBALE: 52%
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Electric Dreams - per Atari ST, Amiga

~ da cui sono nati parecchi cloni, ed & un
=== onore per |'originale che molti cloni sia-
no stati divertenti e giocabilissimi. The Incredi-
ble Shrinking Sphere della Fours Field porta
oltre questo concetto antiquato mentre cercate
di sopravvivere nello strano labirinto chiamato
Sangfalmadore.

M arble Madness é risultata un'ottima idea

La pista @ divisa in otto livelli,
suddivisi in quattro labirinti
assonometrici connessi fra di
loro. Non & sufficiente un
buon senso dell'orientamen-
to, comunque, per trovare le
uscite e gli ascensori. La sfe-
ra & incredibile non solo per-
ché pud ridursi, ma anche
perché pud espandersi e
cambiare di peso toccando
alcuni elementi speciali, che
significa che se a volte non
cadete attraverso delle pia-
strelle crepate, in seguito po-
trebbe anche capitare, ed al-
tre volte potreste aver biso-
gno di essere grandi e grossi
per spostare oggetti pesanti.
Nel labirinto potete essere in-
trappolati da piastrelle ostili,
essere fatti rimbalzare ad alta
velocita o finire sui Generatori
Assassini - delle sonde catti-
vissime che vi tolgono una vi-
ta se le toccate, a meno che :
non abbiate uno scudo o gli | |
spariate. | | -

Le munizioni sono limitate,
ma potete recuperarle urtan-
do uno degli appositi depositi.
Il problema piu tremendo of-
ferto dalla pista & comunque il
rapido degenerare delle ca-
selle vuote. Una volta che so-
no degenerate diventano AMIGA

mortali, cosl questo vi pone ATARI ST Questa & una variante piacevolls-
un limite di tempo. Il proble- | | Una super versione con una presentazione scintil- | | sima del vecchio tema del labi-
ma & che correre alla cieca | |jante anche se alcunl avversarl hanno la faccia | | rinto. La pallina scivola piacevol-
rende la palla piuttosto incon- | | scema a causa delle limitazioni cromatiche dell'ST | | mente sull’area di gioco anche
trollabile. ed Il movimento della palla non & perfetto come | | se | novellini troveranno un pro-
Incredible Shrinking Sphere & | | sull’Amiga. E' bello sentire una voita tanto della| (blema I'inerzia del movimento.
uno gioco parecchio com- | | musica originale che non sia stata semplicemente | | La musica campionata - mala-
plesso e tuttavia di enorme | |trasferita dall'’Amiga. Il Multi-Load & breve e non | | mente - non si adegua al gioco

giocabilita. Avrete bisogno di | | distrae dal gioco. quanto sull'ST.
abilita e strategia per riuscire,
e questo fornisce una longe- GLOBALE: 80% GLOBALE: 80%

vita notevole al programma.
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BLASTEROIDS

Imageworks

a Atari ha rispolverato i suoi vecchi suc-
cessi per i suoi nuovi coin op, e Blaste-
roids continua su questa strada. Come in
Galaga '88 |a struttura del gioco & vecchiotta,
ma non potrete trattenere una lacrimuccia di

nostalgia.

Blasteroids ha una trama tan-
to semplice quanto Asteroids.
L'alieno verde e multitentaco-
lato Mukor non si togliera dai
piedi sino a che non avrete ri-
pulito tutti | settori di una ga-
lassia piena zeppa di asteroi-
di. A questo punto entra in
gioco la trama di Asteroids
con due astronavi che pren-
dono parte in un massacro di
una enorme massa di rocce
innocenti. Ma non si tratta di
astronavi ordinarie,, poiché si
possono trasformare in ogni
momento in uno dei tre diver-
si tipi di caccia stellari, ognu-
no con le sue debolezze ed i
suoi vantaggi.

MNessuna ripresa di una vec-
chia trama ha mai tralasciato
un paio di extra qui e la. Bla-
steroids non fa eccezione poi-
ché alcuni asteroidi rilasciano
dei bonus che si possono ag-
ganciare alle navi e funziona-
no come armi e riserve di
energia. Altri bonus accelera-
no la nave, e quello chiamato

Ripstar fa ruotare ad una ve-
locita incredibile la navicella
mentre le armi vengono spin-
te al massimo, proprio come
nel film "Starfighter"!

Se due giocatori vogliono
cooperare, le due navi posso-
no essere agganciate la-
sciando ad uno il ruolo di pi-
lota e all'altro quello di can-
noniere.

Nel ruolo dei nemici, non ci
sono solamente degli stupidi
asteroidi.

Fra le rocce spaziali ci sono
cingue tipi diversi di avversa-
ri, fra cui quelli magnetizzati
e quelli drena-energia, per
non parlare delle solite navet-
te di pattuglia.

Una volta che avete polveriz-
zato tutta la spazzatura spa-
Ziale da un settore, venite
sbattuti sullo schermo della
mappa, dove scegliete la vo-
stra prossima destinazione.
Una volta che avete eliminato
anche Mukor, questo si allon-
tana ma solamente per riap-

parire subito in una nuova se-
rie di livelli.

La conversione & di un ottimo
livello ma & basata su di un'i-
dea antiquata. La giocabilita

& stata mantenuta completa-
mente (anche se appare un
chettino pil facile che non
Il coin op), e l'opzione per
due giocatori & un gran diver-
timento.
Con quattro livelli di difficolta
ed una fortissima inerzia da
contrastare, Blasteroids offre
molto pit del suo predeces-
sore, ma & un giochino molto
limitato.

ATARIST
La limitazione dei 16 colori su schermo ha fatto nascere
dei fondali piuttosto strani ma gli asteroidi, le navicelle
ed | bonus sono identici a quelli del coin op. A parte que-
sto e la pessima sezione sonora, il gioco & un clone diret-
to (e ben clonato) della versione Amiga.

GLOBALE 70%

FiRTER

&

2

AMIGA

Le immagini digitalizzate
fanno sempre una buona
impressione ma anche
con dei fondali fedelissimi
al coin op Blasteroids non
eleva certo la qualita me-
dia del software. Gli sprite
delle astronavi hanno per-
so qualcosina in detta-
glio, ma I'aspetto globale
& quello di un programma
molto rifinito. La musica e
gli effetti sono general-
mente al di sotto della me-
dia — fedele all'originale,
sl, ma anch’essi molto ri-
petitivi.

GLOBALE 71%

e e = )
La conversione é di un
ottimo livello ma é basata
su di un'idea antiquata.
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COSMIC
PIRATE

Palace Software - Amiga

rogrammato dagli esperti di giochi per

console della Zippo Games, Cosmic Pi-

rate si apre con una coloratissima se-
quenza introduttiva in cui una bandiera sale sin
nello spazio mentre un pesciolino si trasforma
in una creatura bionica. Seguono i titoli, e final-
mente appaiono i sistemi di selezione che vi
danno accesso ai simulatori spaziali o alla mis-
sione dei predatori del futuro, che rubano agli
ignari camionisti cosmici in questo movimenta-
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to shoot’em up della Palace.

Nei panni di un pirata cosmi-
co, dovete compiere dei peri-
colosi raid in cambio di una
magra preda, mentre venite
inseguiti dalle autorita che vo-
gliono mettere un fine alla vo-
stra carriera.

Le missioni si scelgono usan-
do dei codici, che usano lette-
re dalla A (Facilissimo) a Z
(Quasi impossibile). Una volta
che avete iniziato una missio-
ne |l Concilio — una organiz-
zazione illegale che fornisce
dati sui carichi vulnerabili ai
pirati spaziali — deduce una
somma dal vostro conto in
banca e siete liberi di partire.
Dopo avere fatto un salto
iperspaziale per raggiungere
la locazione adatta, usate dei
segnalatori per saltare da un
sottosettore all'altro della Ga-
lassia. Trovare un segnalato-
re & solo meta del problema,
poiché bisogna pagare un pe-
daggio prima di fare un qual-
siasi salto.

| crediti necessari a pagare il
pedaggi si ottengono distrug-
gendo navi nemiche, che
vengono identificate con un
piccolo radar nella parte alta
dello schermo. Dei pod colo-
rati sono quello che appare
spesso dopo una esplosione,
e quando li raccogliete otte-
nete diversi effetti a seconda
del loro colore (vedi box).

Una volta completato un set-
tore, viene mostrata una
mappa della Galassia in mo-
do che possiate scegliere il
luogo in cui compiere il vostro

prossimo salto. una missione
finisce quando danneggiate al
massimo la vostra navicelia.

Cosmic Pirate & difficile. An-

che alcuni degli avversari pil
frequenti richiedono pill colpi
prima di essere abbattuti, e
sparano missili molto difficili
da evitare. Le cose diventano
critiche quando avete una
nave molto malandata e tut-
tavia avete ancora bisogno di
500 crediti prima di poter

spostarvi... ma fa parte del
divertimento.

Sono necessarie delle strate-
gie per pianificare i propri mo-
vimenti attraverso la galassia
e questi — oltre alla possibili-
ta di potenziare la vostra na-
ve — rendono Cosmic Pirate
un prodotto ben al di sopra
della media, e qualcosa di pil

di un semplice ‘shoot'em up
di buon livello’.

Pirati si diventa

Prima di cominciare una mis-
sione di Cosmic Pirate, pote-
te acquistare una o pil abilita
particolari usando uno dei
sette diversi simulatori — pa-

gando. Combat uno, due e
tre sono dei semplici
shoot'em up, mentre Space
Sim & una riproduzione pil
accurata della missione rea-
le. Spacetruck Sim costa ben
3000 crediti e riproduce la
cattura di una enorme nave
da carico, mentre Planet Sim
(1000 crediti) ha le stesse

funzioni per le missioni occa-
sionali che vi vengono offerte
di tanto in tanto. E per dei
diabolici 5000 crediti, potete
divertirvi con Disasteroids, la
replica di un coin op di cui
forse avete gia intuito il
nome...
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SPACE
HARRIER

Segal/Elite - per ST & Amiga

sono state superbamente ri-
prodotte, e queste qualita
bastano da sole a rendere
Space Harrier per Amiga la
conversione finora pil fedele
mai apparsa su un video ca-
salingo. Movimenti fluidi, gio-
co a ritmo serrato, colonna
sonora trascinante e azione
zeppa di distruzione — cosa
potreste volere in pil?

“Cosmic Pirate &
uno di quei gio-
chi che qui in re-
dazione chiamia-
mo ‘un buon in-
vestimento’...”

pace Harrier ha pre-
S ceduto Out Run nei

giochi arcade, @ con
questo si torna ad alcuni anni
fa. Infatti la Elite ha impiegato
pib tempo del dovuto sulla

rocce, alieni e creature sur-
reali che cozzano contro il
giocatore con la malizia e la
velocita di un treno merci. La
velocita e la giocabilita istan-
tanea della versione da bar

Globale Amiga: 90%
Globale ST (TGM 12): 85%

versione per Amiga, ma a
giudicare dal gioco definitivo
& stato tempo speso bene.
Marcatamente diverso dalla
versione per ST, utilizza lin-
tero schermo, ma il terzo su-
periore di esso non viene uti-
lizzato da nessun elemento
grafico. Questa intelligente
tecnica visiva crea lillusione
di un'area di gioco pil grande
di quanto sia in realta e in
pit lascia molto pilt spazio
per muoversi. Lo sprite di Mr.
Harrier, come cosl alieni,
ostacoli, guardiani e via di-
cendo @ ben dettagliato e de-
finito, ma non usa l'intera pa-
lette di colori dell’Amiga. Il bi-
sogno di velocita & soddisfat-
to in maniera superlativa da

A B

SRR R B T TV ¥ |

SPACE HARRIER 2

DATA DISK (Amiga e ST)
11 disco dati Space Harrier 2 contiene gli altri dieci
livelli della versione da bar. Formalmente identico
alla prima parte Space Harrier 2 & molto simile nel
gloco ma & ovviamente diverso come grafica e co-
me livello di difficolta (dopo tutto state glocando
gli ultimi livelli del gioco da bar, che sono molto pii

duri). A presto su queste pagine.
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DUNGEON MASTER

FTL/Mirrorsoft - Amiga 2000 (o Amiga 500 espanso a 1Mb

¥' STRATTO DAL DIA-
{ RIO DI OOLA, CAM-
< PIONE DEI DUNGEON

Terzo Glorno

Sono ormai due giorni e due
notti che giriamo in questo
dungeon e tutto quel che pos-
so dire di avere ottenuto & un

e potremmo impiegare ore
per raggiungere la prossima
sorgente.

Mi sono immaginato corag-
gioso ed impavido mentre mi
aprivo a colpi di spada la
strada nel labirinto; alla ricer-
ca del Bastone di Fuoco e
preparandomi per affrontare

grosso taglio su una gamba,
delle piaghe sulle spalle per il
peso del mio zaino ed un
ventre che urla vendetta per
la mancanza di cibo. La testa
mi gira ed ho la bocca secca
ma ha ragione Butch - ci so-
no rimaste solo due borracce

Lord Librasulus ed il Signore
del Caos. Poi avrei riconqui-
stato la Gemma del Potere
ed il bene avrebbe ricomin-
ciato a regnare.

Ero un arrogante. Tutti noi lo
eravamo.

http:/Avww.old-computer-mags.com/
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Quarto Giorno

Sono deciso a continuare a
far pratica con | miei incante-
simi. Sino & leri pensavo che
la mia abilita superiore con la
spada ed il mio talento nello
scagliare dardi avvelenati e
shuriken mi avrebbero tenuto
in buona salute. In soli due
giorni ho abbattuto infiniti
Demoni Urlanti @ Mummie
con un unico lancio: la magia
era per quei deboli di Butch
e Bing, i maghi del nostro
gruppo. Li avevo visti tentare
potenti magie ma li ho anche
visti fallire - un singolo colpo
di spada sembrava molto pil
funzionale.

Rabbrividisco al pensiero
della mia ignoranza. Se non

fosse stato per Butch, non
sarei mai useito vive dalla ca-
verna della Gemma. Deside-
rosi di conquistare un po’ pit
di cibo, Urk ed io abbiamo
sbagliato strada e ci siamo
trovati davanti ad una frana
che ci bloccava. Avevo una
fionda e mi sono chinato per
raccogliere qualche pietra da
usare come munizione. Una
frazione di secondo dopo la
frana si & alzata in una mas-
sa di tentacoli volteggianti,
ha sputato fuoco dalla sua
bocca bavosa e mi ha colpito
ad un braccio con la sua co-
da a sonagli. Ho cominciato
a sentire una certa insensibi-
lita negli arti. Veleno.

Se non fosse stato per Butch:

e per lincantesimo di Palla di
Fuoco di Bing tutta la nostra
avventura sarebbe terminata

in quel momento. Proprio un-

istante prima che mi colpisse
nuovamente, la creatura si @
disintegrata in un nuvolefta di
fumo puzzolente. Devo la
mia vita a Bing. Senza il suo
antidoto, sarei morto. 4

Sesto Giorno

Stiamo solamente sfiorando
le profondita dei misteri di
queste caverne. Una rete di
botole, passaggi segreti,
scorciatoie nascoste e com-
plicati sistemi per aprire can-
celli sembrano avere sconfit-
to la nostra logica. Sino a
quando non risolveremo
questi problemi non riuscire-
mo a progredire. Nel frattem-
po, continuiamo a diventare
sempre pil nervosi e litigiosi.
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APPLE

‘Non €'& piti cibo e dobbiamo
sopravvivere solo di acqua e
pozioni energétiche. Non rie-
sco a liberarmi dell'idea del
cibo - ‘anche la viscida carne
di un troll sarebbe la benve-
nuta.

Bing comincia a diventare
molto pallido - temo per la
sua vita.

Settimo Giorno

Ho le gambe e le braccia che
mi fanno male a furia di cam-
minare di lato, ma & vitale riu-
scire a trovare | pannelli se-
greti che, una volta premuti,
potrebbero rivelare un pas-
'saggio segreto che contiene
nuovi tesori o cibo. Abbiamo
visto un cofano di gemme ol-
tre ad una barriera magica,
ma ancora non siamo riusciti
a raggiungerlo.

Ottavo Giorno

Avanzata lenta. Abbiamo cer-
cato la chiave che apre il
cancello di questa sezione di
labirinto. E' nascosta in una
rete di corridoi magici che
sembrano teletrasportarci di
luogo in luogo. Se non fosse
stato per l'idea di Urk di la-
sciare diversi oggetti come
aiuto alla mappa, potremmo
essere ancora la dentro.

giungere la prossima Camera
di Resurrezione, potremmo
forse riportarlo in vita.

Decimo Glorno
Poco tempo per dormire e ri-
posatci. Alla fine abbiamo
raggiunto un Luoge di Rige-
nerazione e la ho
potuto assistere
ad uno dei pochi
miraceli di questo
luego dimenticato
da Die. Urk ha
messo gentilmente
le ossa in una nic-
chia. C'é stato un
lampo, una luce
accecante @ poco
dopo al mio fianco

- v Seaiians .. |

La versione per

Amiga 500...
La versicne atiualmente in vendita & soltanto per
I'Amiga 2000 o I'Amiga 500 espanso: ovvero, se
non possedete I'espansione di 512K RAM, non
pofrete giocare.
Non disperate, comunque, perché una versione
per Amiga 500 & in preparazione, e sara venduta
allo stesso prezzo (ci dicono che sara messa in
commercio al massimo per Agosto).
Che cosa ha provocato tutto questo ritardo quan-
do il gioco era gia stato ospitato comodamente
nei 512K dell'Atari ST lo scorso anno? Beh, a pri-
ma vista sembra che i problemi siano generati
dal fatto che 'Amiga ha meno RAM libera dispo-
nibile all'utente rispetto all'ST, cosicché é diventa-
ta una vera sfida cercare di ficcare tutto il pro-
gramma in memoria! La Mirrorsoft afferma che i
programmatori sono dei perfezionisti — polete
stare certi che non faranno un lavoto troppo su-
perficiale soltanto per uscire in fretta e guadagna-
re qualche altro soldino.

c'era Bing - stranito, debole e
divertito ma certamente vivo.

Abbiamo trovato un posto si-
curo dove dormire e recupe-
rare le nostre energie ma il
solo ricordo di quegli orribili
mostri a forma di globo ocula-
re, quelle bestie sputafuoco...

Ne abbiamo passate tante
che spero solo che non sia
stato tutto inutile!

AMIGA

11 gloco & uno del pla
completi che si slano mal
vistl in campo fantasy. La
grafica in 3D ed |l sistema
ad icone rendono sempli-
cissimo entrare nel gioco
ed Il "ridotto" commento
sonoro aumenta la sensa-
zlone di realta.

12 livelli di micidiale com-
plessita garantiscono una
longevita esprimibile nel-

A COLPI DI INCANTESIMO

Gli incantesimi vengono lanciati utilizzando una combinazione di simboli
magici {ce ne sono quattro disponibili). Essi sono divisi in quattro calegorie:
Potere, Elemento; Forma-e-Allineamento.

Per preparare un incantesimo basta cliccare sulle icone relativa nel giusto
ordine. Avrete sempre bisogno di un SIMBOLO DI POTERE e di un ELE-
MENTO — gli incantesimi pii difficili, come le palle di fuoco o il fascino ve;
fiefico, hanno bisogno di icone di FORMA e ALLINEAMENTO. 4
Quindi, come.sapere quale simbolo bisog 1a utilizzare? Semplice: Raceo-
gliente s?r%eme le pergamente disseminate lungo i sotte i e leg-

getele oppure — se ne-avete il tempo — fate degli esperimenti. -

Tuttavia siate prudenti: gli incantesimi consumano il Mana, l'energia.magica
di ogni personaggio; meno abilita magica possedele, pils sara dispendioso
un incantesimo in fatto di emrg:a Questo & il mativo per cui e consigliabile
formare un gruppo che sia misto di maghi e guerrieri. Un guerriero molto

I'ordine degll eoni. Avete
ancora bisogno di sentire
altro? Beh, pensate che
qualcuno ha detto, di
Dungeon Master, “glustifi-
cherebbe da solo i'acqui-
sto di un Amiga o dell’e-
spansione...” — ed ora
che sl sta preparando una
versione per I'Amiga Ine-
spanso, anche | 500isti
non avranno alcuna scu-
sa per rompere |l loro por-
cellino di ceramica, uh?

Ad un'ora che dovrebbe es- | REUCENCR I di molto.Mana per lanciareéanche il pili'semplice‘degli GLOBALE 98%
sere stata notturna, l'energia Elcaﬂlwml =5 o ; :
di Bing @ finita del tutto, Ci a pratica porta alla perfezione. Se i vostri incaniéSimi non ne voglione sa-
SRS PEOTSPPS WSS | pere di funzionare, contindate a provare fino &'lrovare la giusta combinazio- ALTRE VERSIONI
e Urk sta cercando le sue os- | EGGLE CCUR U0 EE =R R WS TR RGLGE CREAERESIEY (| La versione Atarl ST & da
NP T T SRSl | esperienza di magia crestera lo stesso, nel fratlempo... lungo tempo disponibile.
. . . ]
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Knight Games

English Software - per PC

el mondo videogiochistico I'epoca medie-
N vale & famosa soprattutto per i duelli tra
& W guerrieri di ogni tipo che vi avevano luo-
go, € KG vuole riproporveli. In KG non ci sono

eroismi o vigliaccherie di nessun genere, ma

solo violenza assortita unita ad esercizi di mira,
vale a dire la mera essenza dei videogiochi.

Avete da scegliere tra otto
specialita: spada 1 e 2, perti-
ca, arco, palla e catena, pic-
ca, balestra e ascia. Tutte le
specialita con armi bianche
sono dei duelli mentre arco e
balestra sono esercitazioni di
tiro. Tutti i duelli possono es-
sere giocati da soli contro il
calcolatore oppure contro il
vostro pil acerrimo amico, e
ogni giocatore umano pud
usare indifferentemente il jo-
ystick o la tastiera. Giocando
contro il calcolatore sono di-
sponibili tre livelli di difficolta,
ognuno con una propria dura-
ta e abilita del cavaliere riva-
le. Nei duelli, ovviamente, I'o-
biettivo & passare al tritacar-
ne l'avversario, in maniera di
togliergli pit scudi possibile.
Gli scudi sono una indicazio-
ne della resistenza del nemi-
co, simboleggiano ognuno
una vita e forniscono un certo
numero di rose. Le rose a lo-
ro volta indicano lo stato di
salute del cavaliere: ogni vol-
ta che finiscono il cavaliere in
causa perde uno scudo, e
quando ha perso tutti gli scudi
ha perso anche quel duello.
Ogni colpo messo a segno fa
perdere una rosa, indipen-
dentemente dal tipo di colpo.
In ogni duello il tempo & con-
tato, e ovviamente nel caso si
esaurisca & decretato vincito-
re chi ha pil scudi e rose. Le
azioni di combattimento pos-
sibili sono sempre dieci, non
importa quale tipo di duello
sia. Due di esse sono di mo-
vimento (avvicinamento e al-
lontanamento), usando le di-
rezioni principali si hanno le
quattro possibili mosse di at-
tacco e le ultime quattro sono
di difesa, attivate usando le

diagonali. Non & possibile
spiccare salti, e questo @ fa-
cilmente comprensibile dato
che la legge di gravita era va-
lida anche nell'epoca medie-
vale. Nelle gare di tiro si gio-
ca da soli @ lo scopo & sem-
plicemente di infilzare i ber-
sagli pib al cen-
tro possibile
mentre il vento e
le mani di gelati-
na del vostro
baldo cavaliere
faranno del loro
meglio per dare
alle frecce qua-
lunque traietto-
ria eccetto quel-
la giusta. In que-
ste gare il limite
di tempo & tutto
ed @ ad esso
che bisogna fare
riferimento per
impostare la
strategia di tiro.

KG non é certo
il massimo, ma
non & neanche
un completo ob-
brobrio. Diciamo
che & un gioco
un po’ sotto la |
media. |l fatto
che si possa
giocare in due lo rende di-
scretamente interessante, ma
cercargli grandi meriti sareb-
be arrampicarsi sugli specchi.
| sei duelli in fondo si assomi-
gliano tutti, mentre nelle due
gare di tiro sembra che il miri-
no soffra di "febbre del moto
perpetuo” penalizzando non
poco la vostra mira. Giocare
con il joystick, almeno con lo
Speedking analogico, signifi-
ca trasformare il vostro cava-
liere in una centrifuga vivente

e
e
e
' e
e
C.
i
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N

FLAYER 1:000118
e la disposizione dei tasti po-
trebbe causare la creazione
di una giungla impenetrabile
di dita intrecciate. Gli omini si
muovono relativamente a
scatti e la loro velocita non vi
lascia pensare alle mosse,
cosl dovrete speso sparare

PLEYER 1:000026

colpi a casaccio. E disponibile
anche la grafica EGA, ma
non ho mai visto prima un co-
sl massiccio impiego di colori
retinati (pixel alternati di colori
diversi) su tale grafica. Cosi
la qualita dei fondali scade un
po', mentre in compenso gli
omini non sono niente male.
La grafica CGA invece &
semplicemente orrenda e pri-
va i vostri cavalieri della digni-
ta di esseri umani trasforman-
doli in fantasmi: li vedrete in-

‘IR
n
h
‘b
6
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COMPUTER: 000100
fatti sotto forma di ombre
monocromatiche (retinatel). |
fondali sono un po' migliori
ma hanno sempre un'aria
grezza e poco invitante. Se
siete in due a giocare (e a
pagare) potrebbe anche inte-
ressarvi, ma prima cercate

e

PLAYER 2:0000
qualcosa di meglio.

Globale PC: 56%

RSN R TR
“Giocare con il joystick,
almeno con lo Speedkin-
g analogico, significa
trasformare il vostro ca-
valiere in una centrifuga
vivente”

g
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CASA BIANCA,

No, non & morto, & sem-
: plicemente (si fa per di-
scomparso, rapito da una
infame organizzazione terrori-
stica che ha approfittato di un
summit svoltosi nell’Anno di
Gioco 1996 in quel del Lie-
chtenstein. Si da il caso che
in tale occasione si fossero
riuniti tutti | capi di stato euro-
pei pil il presidente degli Stati
Uniti in una grande dieta che
doveva stabilizzare i rapporti
tra Vecchio e Nuovo Conti-
nente: mentre si stava svol-
gendo, la conferenza venne
bruscamente interrotta da un
rumore di elicotteri in awvici-
namento e subito si udirono
sventagliate di mitra che
preannunciavano l'irruzione di
forze armate; erano proprio
loro i facinorosi terroristi che,
sfondata la porta d'ingresso
della sala-congressi si lancia-

| presidente non c'é pil.

rono subito sul capo unico
degli States, vero bersaglio
dell'organizzazione, senza
trascurare la cattura dei re-
stanti pezzi grossi europei. Il

CASA BIANCA

raid terroristico fu segnato dal
successo anche per quel che
riguarda la fuga, ed & cosi
che il presidente & scom-
parso.

Chi altrimenti che voi, il pil
scaltro agente della CIA, pud
occuparsi del caso e liberare
cosl "il pit amato dagli Ameri-
cani™?. In virtl di tale carica e
di simili requisiti avete actes-
so per orientarvi nella solu-
zione di questo complicato
caso al mega-archivio del
servizio segreto americano
che si sa dai telefilm e dalla
leggenda contiene i dati di
milioni di persone. Ogni sog-

A
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gétto & schedato e classifica-
to in questa mastodontica bi-
blioteca segreta. |l tutto & ge-
stito tramite ~ icone, cinque
piccoli simboli che stanno alla
base dello schermo. Il primo
riporta la scritta COMMUNI-
CATIONS e serve per inviare
e ricevere messaggi ad altri
agenti,al Dipartimento di Sta-
to, con il laboratorio di critto-
grafia, sezione adibita alla
decifrazione dei messaggi in
codice. Ovviamente gli agenti
sono vari @ ognuno offre in-
formazioni pil o meno atten-
dibili e utili. La seconda con-
trassegnata da "DATABASE"
vi permette 'accesso alla
banca dati che a vostra scel-
ta vi offre curriculum, foto, da-
ti anagrafici su soggetti che
dovrebbero essere coinvolti
nel caso della scomparsa del
Presidente; inoltre sono a di-
sposizione nell'archivio altre
foto realizzate da satelliti che
hanno colto alcune sequenze
del raid terroristico, altre da
cartolina che riguardano
semplicemente il luogo del
misfatto piu I'immagine del
presidente in ostaggio inviata
evidentemente dai rapitori al-
le maggiori agenzie stampa
mondiali. Tutti i fotogrammi
possono essere analizzati
con tecniche di zoom e con-
tro-zoom nella sezione forse
piu attraente e realistica del-
l'intero gioco. Tante altri indizi
ed informazioni utili possono
essere estratti dal mega-ar-
chivio che & la fonte pil utile
del gioco. Per il resto abbia-
mo la possibilita di conserva-
re le nostre note in un diario
e consultare una guida al
programma. |l programma &
sostanzialmente diveriente e
ha un buon grado di com-
plessita; sicuramente colpi-
sce il dispositivo di ingrandi-
mento delle immagini che ac-
cresce il realismo oltre a
quella voluta monotonia nel
dover esaminare plichi e
schede con poche immagini
(la grafica & praticamente allo
stesso livello delle versioni
gia recensite) ma molto di
spionistico. Geniale il sistema
di decodifica dei messaggi
che crea un'atmosfera da ve-
ra tradizione "gialla”.

GLOBALE ST: 83%
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orse noi uomini egoisti non Iavevamo
ancora capito, ma anche i poveri gat-
tini avevamo voglia di divertirsi in ul-

tra sfide ludiche prese a somiglianza dei

nostri vari decathlon.

E cosi la Rainbow

Arts, seguendo nel senso sbagliato le or-
me di papa Disney, non ha esitato ad ani-
mare un gatto e a sbatterlo dentro come
protagonista di questa storia demenziale.

E che gatto! Fascia alla Ram-
bo sulla fronte, occhiali scuri
nel pitt puro stile paninaro, un
chiodo o qualcosa del genere
sulle spalle e una dentatura
che vi raccomando. Per di piu
il suddetto gattaccio di vicolo
si & assunto l'ingrato compito
di superare quattro prove da
svolgersi in altrettante parti
della citta. Il guaio @ che voi
siete quellinnocuo micetto e
voi, coi vostri mezzi, dovete
farlo arrivare a tutti i costi fino
in fondo nel minor tempo pos-
sibile perché simile teppaglia
vive solo di orgoglio e di pre-
stigio. Ed eccovi scodellati nei
panni di quell'assurdo bulletto
di periferia pronti per la sfida
pil strana che vi sia mai capi-
tata. La vostra prima fase con-
siste nell'attraversare il parco
in un tempo limite evitando i
numerosi ostacoli sparsi per il
percorso. Una dettagliata
mappa in basso vi mostra la
posizione nell’ambito del par-
co e vi da una mezza idea de-
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gli ostacoli che dovete ancora
incontrare. In generale dovete
guardarvi dalle pozze d'acqua
(non sapevate che i gatti la
odiano?) e saltare come pazzi
evitando queste e muretti piu
o meno alti. A darvi man forte
ci saranno anche dei tappeti
rimbalzanti, ma questo non vi
aiuterd a superare un purissi-
mo gioco circense, la cammi-
nata sulla palla, che dovrete
compiere a suon di sudore e
precisione ritmica. E in un par-
co non poteva mancare l'area
per bambini con tanto di ca-
stelli sotto cui strisciare, o0 a
cui aggrapparsi procedendo a
mezz'aria a forza di braccia (o
bisogna dire zampe?). |l tutto
fino all'obiettivo di questa pri-
ma tappa: la vostra agognata
motocicletta. Gia, perché le
quattro gare si svolgono in po-
sti diversi, avevamo dstto, e
non pretenderete che un ti-
paccio simile vada a zampe.
Naturalmente no, lui si sposta
solo sulla sua fida motocicletta
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anni sessanta come qualsiasi
capobanda che si rispetti. Ma,
si sa, i piedipiatti non sono
molto benevoli nei confronti di
certi gattoni, vuoi per il loro
aspetto da artiglia-gole, vuoi
perché vanno a tutta birra
senza frenare, vuoi perché
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fanno un baccano d'inferno.
Insomma tutte le volte che do-
vete spostarvi da un teatro di
lotta all'altro, tre in sostanza,
dovete anche stare attenti a
non incappare in qualche
sbirro, pena la perdita di pre-
ziosi secondi in lunghe spie-
gazioni. E cosi, grazie a que-
sto interludio si passa alla se-
conda fase, che sarebbe pil
degna di essere rappresenta-
ta al Colosseo che sui nostri
immacolati schermi su cui non
& mai apparsa ombra di ultra-
violenza e barbarie. |l nostro
povero gatto & ancora una
volta alle prese con l'acqua,
ma stavolta sono grane per-
ché non rischia di bagnarsi
solo i piedini come al parco,
ma proprio tutto. Si trova infat-
ti'in una piscina, in precario
equilibrio sopra un respingen-

te in continuo movimento al-
ternato. Sopra di lui ondeggia-
no delle bandierine dalle sva-
riate geometrie le quali devo-
no essere toccate il maggior
numero di volte possibili. |l
calcolo del salto deve essere
uniformato alla distanza del

T Iy T

r qr “m ap
.l.q.n-‘ -nl\.-.a.‘
Y ,.r

j ”»

secondo respingente (mobile
pure lui) in modo da atterrarvi
giusti giusti. Un errore ed &
subito bagno: mondo gatto! E
ora grazie al secondo interlu-
dio, leggi "nuovo spostamento
motorizzato®, siamo arrivati al-
la terza fase, leggi "tappatevi
tutti il naso prima di svenire
per il tanfo". Dove siamo finiti?
Nientemeno che nel mondo
dei topi e della sporcizia: la fo-
gna. E ancora una volta ci cal-
cano sopra con |'acqua 'sti
gatti, non hanno proprio fanta-
sia. Dungue vi trovate nella
fogna a camminare a ridosso
del muro per evitare il contatto
con la micidiale acqua e dove-
te anche stare attenti agli oc-
casionali scarichi provenienti
dai tubi di scolo e ai mattoni
che cadono dal soffitto. C'é
anche il passatempo preferito
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dei gatti, I'assalto al topo, e
brividi tipicamente circensi
quali camminare sui barili gal-
leggianti, nonché la cammi-
nata sui tubi. E ora non avete
che da rombare per la terza
ed ultima volta per affrontare
la vostra ultima fase al bar
del paese. Qui vi trovate di
fronte il vostro acerrimo nemi-
co bull-dog, pronto per una
sfida a bocce e birre. Si tratta
di lanciare la propria boccia
da bowling in uno dei vari
condotti per cercare di colpire
I'avversario. |l fatto & che
questi sono collegati in modo
strano e spesso si vede la
palla entrare da una parte e
uscire da un'altra. Comunque
chi viene colpito deve bere
una birra per penitenza e cosl
si va avanti fino all'ubria-
chezza.

PC

Bad Cat appartiene alla
classe di quel giochi
pseudo-sportivi alterna-
tivi che offrono nella de-
menzialita tutta la loro
originalita. Non posso
negare che alle prime
partite possa essere an-
che carine, ma la man-
canza assoluta di spes-
sore unita alla scarsita
di varieta non possono
prendervi per troppo
tempo. Basti dire che la
terza fase & camen-
te simile alla prima e
che tutti gli interludi mo-
tociclisticl sono uguall
‘oltre che schematicl. La
realizzazlone grafica @
abbastanza buona an-
che se la compatibilita
lascla forse a desidera-
re: per la prima voita
nella mia vita dl ms-dos-
slano la EGA non fun-
zionava bene e ho dovu-
to riplegare sulla CGA.
In definitiva sarebbe so-
pra la media, ma di roba
cosl ce n'é anche fin
| troppa.

GLOBALE: 69%

ALTRE VERSIONI
La versione per Amiga &
uscita tanto tempo fa...
ancora prima che TGM
italiano nascesse...

Human K illing
M schine

US Gold - per Amiga, ST

dei pestaduro, se non fosse
per un piccolo particolare: i
comandi, pur essendo molto
completi, rispondono agli im-
pulsi del joystick con secondi
di ritardo!! E questo purtrop-
po fa perdere al gioco buona
parte delle sue prerogative,
lasciandoci troppe volte alla
mercé dell'avversario di tur-
no, il quale ha faciimente
buon gioco nei nostri confron-
ti, trasformando il gioco in

S

NO, non ti pud spaventare,
proprio perché sei duro- e
spietatissimo, e di tutto cio ti
fai un baffo. Non temi infatti di
affrontare né Igor il Senza-
paura nei templi di Mosca, né
le due astute belle di notte
olandesi Helga e Maria, che
vengono dai sordidi bassifon-
di di Amsterdam, rotte a ogni
bruttura. Ne ti impressiona il
fatto di doverti opporre con
tutta la tua tua astuzia allo
spagnolo Miguel, torero in
Barcellona, e al terribile toro
Brutus.

Tantomeno ti sconvolge l'idea
di misurarti a sani cazzottoni
con I'enorme tedesco Hans e

il suo compagno ubriaco fuori

ei un macchina umana per uccide-
re!l Una "Human Killing Machine"!!
Non ti impressiona la cosa? Non ti
spaventa il pensiero di affrontare un molti-
tudine di avversari in una spirale senza fi-
ne di ultraviolenza allo stato iperpuro?

da una birreria tedesca. Per
concludere, per te & anche di
normale routine affrontare un
po’ di terroristi medio-orientali
tra le macerie di Beirut.

Questo @, in breve, cid che vi
aspetta se giocherete ad
Human Killing Machine, un
game di notevole impatto
grafico e di atmosfera. Si,
perché & abbastanza raro
trovare dei giochi con degli
sfondi cosl ben disegnati e
con degli sprite cosl grossi,
tanto da occupare lo scher-
mo normalmente per oltre
meta della sua altezza, e co-
si ben curati. Human Killing
Machine infatti potrebbe cosi
trovare un posto nell'olimpo

Human Suiciding Machine,
ovvero in Macchina Umana
per Suicidarsi. Peccato, per-
ché poteva essere davvero
un gran bel game, ma molti
game- designer non hanno
ancora capito che anche se
gli sprite non sono alti 20
centimetri, sopravviviamo lo

stesso, preferendo magari un
omino di 5-6 centimetri (leggi
International Karaté +), al
quale perd possiamo far fare
cid che vogliamo. Fa rabbia
vedere un cosi bel game pie-
no zeppo di ultraviolenza
muoversi quasi al rallentato-
re. Poteva essere un capola-
voro, cosl & soltanto un'opera
incompiuto che lascera a
molti I'amaro in bocca per
svariato tempo, visto che i
giochi di questo genere non @
poi che abbondino particolar-
mente.

Globale AMIGA: 61%
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Il prato verde di Wimbledon & ancora di
scena,questa volta grazie alla Mastertro-
nic. Questo famosissimo luogo & prowvi-

C

sto di uno speciale tappeto erboso, caso unico
al mondo, che offre un’incredibile velocita di

gioco ed &, non per niente , il vanto e Iorgogllo
di tutto il Regno Unito. Su d| esso si gioca il pitu
importante torneo del mondo e solamente i
tennisti pit scattanti agili e veloci (oltre che
bravi) possono vantarsi di averlo vinto almeno
una volta. Riuscira questo gioco a ricreare I'a-
tmosfera magica di Wimbledon, o rimarra uno

dei tanti tennis di seconda scelta?

A dire il vero la risposta piu
fedele alla realta & la secon-
da. Perché? per diversi moti-
vi, ma andiamo per ordine. La
grafica di gioco & abbastanza
adeguata, per quello che ci
vuole a rappresentare un
campo, ma la ricreazione del-
'atmosfera & scarsina. Nono-
stante oltre ai due giocatori
(se non ci fossero non ci sa-
rebbe neanche il gioco) sia
presente anche un arbitro in
carne e ossa, anzi in bit e pi-
xel, manca qualsiasi altro
elemento decorativo tipo
sponsor, cartelloni pubblicita-
ri, il pubblico e il suo continuo
schiamazzare. In teoria & un
qualsiasi tennis che abbassa
il tanto rinomato campo al
rango di un qualsiasi campet-
to di terra battuta di periferia.
Al di la della presentazione,
che passa in secondo piano
durante il gioco vero e pro-
prio, la cosa che piu delude &
la scarsa varieta e anche la
facilita con cui & possibile bat-
tere il computer (questo vale
specialmente se usate il jo-
ystick, poiché la tastiera & un
po’' inadeguata). Tanto per
farvi qualche esempio, il gio-
co ha cingue livelli di difficol-
ta, ma noi non abbiamo ri-
scontrato alcuna apprezzabile
differenza. Uno volta che ci

avete fatto la [FIN
mano & molto |
facile scoprire
dei trucchetti per |8
fregare l'avver-
sario con degli
"ace”, oppure,
se siete in dife-
sa, ribattere in-
dietro il servizio
avversario in
modo imprendi-
bile. Non ci cre-
dete? Provate e
vedrete che il
computer non &
propric un gran
giocatore a nes-
sun livello. Pur-

troppo i truc-
chetti di gioco
che valgono

contro il compu- .

ter, sono efficaci

fatti, non hanno ancora capito
che ci sono in giro un sacco
di PC e compatibili, ognuno
con una certa velocita di ba-
se. Per ovviare a questo i vari
giochi dovrebbero tutti auto-
regolarsi, sfruttare al meglio
la velocita a favore dell'uten-
te, oppure permettere di es-

S RIN e

anche con av- -_X

versari umani. |l risultato ine-
vitabile di tutto questo & che
la stragrande maggioranza
dei punti vengono assegnati
dopo uno o due colpi. Ace e
punto, servizio, palla ribattuta
e punto, ecc. Ditemi voi, &
sopportabile una cosa del ge-
nere? Oltre a offrire quindi
scarsa longevita, il gioco &
anche vagamente classista:
si rivolge solo ai computer piu
lenti. Certi programmatori, in-

sere rallentati a sufficienza. In
questo caso & possibile ral-
lentarlo, ma non adeguata-
mente se avete qualcosa co-
me un AT. L'unica cosa che si
salva, anzi che merita tutti i
nostri complimenti, & il sono-
ro: l'arbitro parla davvero, an-
che abbastanza bene, con
una voce stentorea e peren-
toria. Forse penserete che
siamo stati troppo cattivi, ma
vogliamo proprio citare que-

sta fatidica frase presente sul
manuale di istruzioni:" tutta
I'eccitazione di Wimbledon
viene ricreata attraverso que-
sta versione del tennis per
computer”. E se c'é una cosa
che detestiamo & la presun-
zione.

P

i

e

“PC
Una grafica discreta e un
‘oftimo sonoro non posso-
no proprio rimediare ad un
gioco di scarsissima varie-
ta e ben poco entusia-

GLOBALE: 61%
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Jpace Quest
1

Sierra On Line - per Amiga (e altri 16-bit)

ccoci di fronte alla seconda puntata di

questa famosa saga spaziale. Alle pre-

se con strani essere alieni e situazioni
talvolta agghiaccianti, il nostro eroe dovra nuo-
vamente affrontare i pericoli che lo spazio gli
propone. A dire il vero I'eroe potreste essere
proprio voi togliendo il trono al vero protagoni-
sta: Roger Wilco. Dico questo perché all'inizio
del gioco avrete la possibilita sostituire al nome
Roger il vostro nome o quello dell'eroe che vi
& piu congeniale, o quello del vostro capo, op-
pure quello del vostro peggior nemico. Insom-
ma, il nome che volete!

All'inizio del gioco vi troverete
con in mano una bella scopa
spaziale alle prese con la pol-
vere stellare che si & deposi-
tata all'esterno della nave
madre dove abitate. Come
compito non & proprio dei pil
grati, tant'é che, mollata la
presa per un aftimo, vi ritrove-
rete senza piu la scopa che
decide di perdersi nello spa-
zio. E' la terza che perdete
nel giro di una settimana, e
dovrete pregare che il boss
non se ne accorga: le scope
spaziali costano molto!

Del resto sembra che nessun
altro riesca a scopare la pol-
vere stellare come siete ca-
paci di fare voi.

Persa la scopa il vostro orec-
chio percepira un beep prove-

comunicazione da parte del
boss e il terzo vi mostra un

niente dal vostro orologio da
polso, sullo stile di quello pos-
seduto da Rocket Ranger.
Date un'occhiata all'orologio
e lo scoprirete dotato di tre ta-
sti. Un tasto vi svela tempera-
tura e ora, un altro vi da una

importantissimo oroscopo!

Dopo aver mosso i primi pas-
si all'interno della stazione
Xenon 4 (le indicazioni di co-
sa dovete fare all'inizio della
partita sono scritte nel ma-
nuale d'istruzioni) verrete pre-
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thinyg
vour fall
too happy

levati dal terribile Vohaul che
ha intenzione di mettere in
piedi un businnes allucinan-
te, oltre a farvi fuori, natural-
mente! Anzi, poiché si di-
chiara essere dotato di un
cuore molto grande, Vohaul
decide per questa volta di
non uccidervi e di mandarvi
nelle sue miniere a lavorare.

Visto che nellavventura pre-
cedente gli avete impedito di
prelevare il generatore di stel-
le, il terribile Vohaul ha cam-
biato il suo scopo e vuole im-
padronirsi di tutto il sistema
utilizzando le sue ultime crea-
ture: degli ingegneri ricreati
geneticamente che hanno lo
scopo di vendere polizze as-
sicurative porta a porta a
chiunque. E nessuno sara in
grado di rispondere "NO"!

Certo la situazione si fa dav-
vero tragica e sembra che
nessuna speranza sia piu ri-
masta. Ormai siete consape-
voli che tutto il mondo paghe-
ra migliaia di buckazoids (&
la moneta che si usa lassu)
per assicurarsi la vita. Ma i

thoat
He
abhout alt

guaprd hroke
n't look
¥ hongh .

primi a farlo dovreste essere
voi. Mentre infatti due uomini
di Vohaul vi stanno traspor-
tando verso le miniere a bor-
do di un disco volante, il car-
burante finisce (si sono scor-
dati di riempirlo!) e insieme
precipitate in una foresta
Per grazia di chissachi resta-
te vivi, e la vostra avventura
comincia...

Space Quest |l & davvero mi-
gliore del primo. Sia dal pun-
to di vista grafico, sia da
quello della storia. Diverten-
te, ironico, piuttosto imme-
diato nella scelta delle azio-
ni, quest'adventure spaziale
vi regalera sorrisi e voglia di
giocare. Del resto Stephen
King lo dichiara destinato a
diventare un gioco "storico” e
forse il miglior gioco del-
I'anno.

lo non lo definirei proprio co-
si, ma certo devo dire che
Mark Crowe e Scott Murphy
ce 'hanno messa tutta e si-
curamente piu della prima
volta.

Scene molto colorate, ani-
mazione discreta anche se
non eccezionale (del resto
non & molto richiesta da que-
sto tipo di giochi), sonoro li-
mitato a qualche rumore, co-
me Space Quest |.

In generale, Space Quest Il
& un'ottima avventura "tridi-
mensionale”, come la defini-
scono loro, e vedrete che
non sara difficile risolverla.
Noi siamo riusciti a ottenere
218 punti su 250 finendo
I'avventura: riuscirete a bat-
terci? Aspettiamo con ansia
le soluzioni, ma non restate [i
a scopare la polvere di stelle!

Globale Amiga: 85%

http:/Avww.old-computer-mags.com/

TGM TX 008:04-89 45/84




http:/Avww.old-computer-mags.com/

Daley Thompson s

OLYMPIC
CHALLENGE

Ocean, per PC (Update da ST e Amiga)

= | famosissimo atleta inglese ritorna per la
terza volta nelle vostre mani smanettone.

" Questa volta pero I'obiettivo che si prefig-
ge @ ben piu difficile: diventare I'atleta dell'an-
no alle olimpiadi di Seoul ‘88. Ce la fara? A voi

la risposta!

Nella fase di allenamento Da-
ley, manubrio sulle spalle, de-
ve fare il maggior numero di
strappi possibill in due minuti
di tempo. Ogni diciannove sol-
levamenti viene premiato con
una bottiglietta di Lucozade,
la bevanda energetica che
potra migliorare le sue (e vo-
stre) prestazioni di circa il
10%. Dopo questa prova, pe-
raltro opzionale, comincia la
gara vera e propria, articolata
in due giornate con cinque ga-
re ciascuna. All'inizio di cia-
scuna specialita bisogna sce-
gliere fra otto scarpe sponso-
rizzate dalla Adidas (siccome
il nostro Thompson non & in-
sensibile ai soldini) tenendo
conto che solo una di esse &
quella giusta. E chiaro che se
non siete esperti di atletica
dovete sparare a caso col ri-
schio di un piccolo calo di pre-
stazione sul campo. Ma non
preoccupatevi, una volta ini-
Ziata la gara saprete qual'era
la risposta esatta: apparira la
scarpa giusta, pronta per es-
sere annotata da qualche par-
te per una futura partita. Alla
fine di ogni gara il tabellone
elettronico vi indichera la vo-
stra prestazione piU I'equiva-
lente in punti parziali e totali:
in pil il giornale del momento
non manchera di dedicarvi un
articoletto. Ma adesso forza,
buttatevi nella competizione e
aiutate Daley a battere se
stesso. Il primo giorno inizia
coi 100 metri piani. Ma in
guesta gara, sappiatelo, non

ovete arrivare ultimi, se no
quei cattivacci degli arbitri vi
squalificheranno. E pensare
che nelle gare successive po-
trete fare schifo quanto volete
ma riuscirete sempre a prose-

guire. Misteri dell'atletica. Se
quindi siete stati premiati con
una bottiglietta, quale ecca-
sione migliore di questa per
berla e incrementare le vostre
prestazioni? E adesso ammi-
rate Daley che scatta dai bloc-
chi di partenza, spinto dal vo-
stro smanettare frenetico, nel-
la finestra di animazione. Un
bello spettacolo davvero! E se
riuscite a vincere complimenti
da noi e anche dai giornali:

"Daley compie una partenza
bruciante" scriveranno. E
adesso via col salto in lungo.
La struttura grafica non cam-
bia molto: D.T. animate da

Gl g
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ATTEMPT 2
sone supsrmullegdgiatc Per-
i

una parte, la vista dall'alte del
campo dall'altra. Stessa pro-
cedura di ultra-accelerazione
e vial, ma attenti al bug. Co-
me sapete |la parte sabbiosa
& lunga circa 10 metri, piu che
sufficienti per un umano, ma
qui @ abbastanza facile oltre-
passarla e, pensate, impian-
tare il gioco! Evidentemente i
programmatori non pensava-
no che si potesse arrivare a
10 metri, invece vi conviene
autolimitarvi se volete prose-

ire fino al lancio del peso.

ui la schermata cambia un
r}c‘. offrendoci Thompson sul-
a pedana vista dall'alto e pil
a sinistra |'area di getto. Que-
sta s‘aeciaﬁté @ una delle piu
difficili perché bisogna equili-

brare |a forza data alle gambe
con quella applicata alle brac-
cia. In caso contrario vedrete
il peso volare, fare anche 25
metri, ma sul tabellone vi sa-

ra negato gualsiasi punto,
Che cattivoni! Ma ora tocca al
salto in alto: animazione clas-
sica di D.T. mentre corre, a la-
to, @ panoramica del materas-

maflex con tanto di asticella
da scavalcare in perfetto stile
Fosbury. Particolare curioso:
quando l'atleta salta appare
un pasticcio grafico nella fine-
stra riservata alla sua anima-
zione. Potrebbe essere la fol-
la, come pure la classica vi-
sione sfuocata di uno sottoao—
sto a forti accelerazioni. Ve-
dete un po’ voi. Comunque se
avete dato buona prova i
giornali non mancheranno di
puntualizzario: "D.T. volal*. E
adesso | 400 metri. Come
realizzazione grafica poco si
discosta dai 100 ed & insieme
a questa e ai 1500 la gara for-
se pil spettacolare. Anche
qui la regola & sempre quella:
muovere il joystick come paz-
zi e seminare gli awversari. A
voil E qui finisce il primo gior-
no e inizia il secondo (ma
no?). Si parte dai 110 ostaco-
li, la gara
meno curata
di tutte sul
piano grafi-
co. La vista
é semplice-
mente late-
rale, senza
finestre ag-
giuntive e i
movimenti
scattosi di
non

re be-
ne. Da rive-
dere anche
I'urto degli
ostacoli e la
loro distan-
za, decisa-
mente trop-

o bassa.

imenticate-
vela e pas-
sate al lancio
del disco:
molto simile
graficamente
al peso solo
che l'inglese
& visto di da-
vanti. E anche qui ¢'é un bug.
Se riuscite a fare un tiro fuori
schermo, cioé da oltre 70 me-
tri, il display vi dara cifre esa-
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gerate (personalmente ho fat-
to un tiro di circa 75 metri e
me ne sono stati accreditati
96!). Ma ora dovete prepararvi
per la gara tecnicamente piu
difficile: il salto con l'asta. Qui
non dovete limitarvi ad agitare
violentemente il povero joysti-
ck, ma anche a scegliere il
momento di calare e lasciare
I'asta. Graficamente niente di
particolare: vista laterale e po-
co pil. Stesso discorso per la
prova successiva, il lancio del
giavellotto, e altro bug ancora,
anche se trascurabile. Se, in-
fatti, fate pit di 100 metri il
annello, che ha solo due ci-
re, vi togliera inconsapevol-
mente 100 metri. Ancora una
volta | programmatori ci hanno
sottovalutato, ma lasciamo
Ferdere erché adesso dovete
inire in bellezza l'ultima gara:
i 1500 metri. Siccome la rego-
la di smanettamento indiavola-
to & sempre quella @ 1500 me-
tri non sono pochi, potete an-
che barare alternandovi con
un amico fresco fresco per fa-
re tempi sensazionali. Comun-
que anche senza barare &
possibile tagliare il traguardo
in poco piU di due minuti. E
pensare che D.T. non era mai
sceso sotto i 4 e 20! Compli-
menti, siete diventato “l'uomo
di Seoul” dopo aver ricevuto la
medaglia d'oro. Evvival

PC

Il miglior decathion mal
concepito come realizza-
zione grafica. Di contro &
un po’ carente sul piano
della giocabillita. E incredi-
bile infatti il divario che
esiste tra |l joystick e la
tastiera. Con quest’ultima
vi sembrera di essere dei
brocchi e presumibilmen-
te non riuscirete neanche
ad andare oitre la prima
gara. Col joystick Invece
sl possono fare risultati
sensazionali, come com-
pletare | 400 metri in 26
secondi. Una volta che
avete vinto e stravinto
(credetemi, col joystick &
relativamente facile), vi
passera la voglia di gio-
carcl. Vi converra quindi
resuscitarlo sfidando
qualche amico-nemico in
una lotta all'ultimo punto.
| bug presenti nel pro-
gramma non alutano certo
ad alzare il voto.

GLOBALE: 81%

u

Captain Fizz & stato clonato
ed ha ottenuto una nuova
identita — quella di assaltato-
re intergalattico — oltre ad un
forte mal di testa — i Blaster-
trons hanno conquistato la
stazione spaziale lcarus e
'hanno lanciata in una traiet-
toria suicida verso il Sole. Per
evitare la catastrofe, Fizz e
Fizz devono alterare la traiet-
toria di volo contenuta nel
computer principale della na-
ve. Il problema sta nel rag-
giungere il computer dalla
lontana piattaforma di carico
in cui si parte evitando i colpi
dei laser dei Blastertrons.

Al meglio con due giocatori,
lo schermo del gioco & diviso
in due finestre orizzontali in
cui si muovono i separata-
mente i personaggi.
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utte le volte che ci troviamo di fronte ad un
nuovo prodotto Psygnosis veniamo colti da
sudori freddi e convulsioni, perché non
sappiamo di fronte a quale magnificenza grafica
ci porra di fronte stavolta la casa inglese, artefice
per chi , per caso, non si ricordasse di games
storici quali, ad esempio, Barbarian, Terrorpods,
Obliterator e, ultimo ma non meno importante,
Menace. | produttori di questo gioco usano dei
gran paroloni quando parlano del loro program-
ma. |l fatto & che qui noi ci stiamo chiedendo se
i progettisti di Baal e di Menace abbiano giocato
lo stesso gioco che hanno inviato a noi.

Lo schema di gioco é infelice-
mente standard: schermi a
sostituzione, corridoi, porte
chiuse, barriere energstiche,
codici-colore, armature extra,
punti-ferita in continuo deca-
dimento e tutto il resto. Un
Gauntlet a doppia finestra
con nemici particolarmente
noiosi e qualche puzzle non &
quello che ci aspettavamo.
Strano dalla Psyclapse.
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Viale Monte Nero,
20135 Milano

HARDWARE ED ACCESSORI

Amiga 500 + omaggio .......corersoneunneens 930.000
Atari ST 1040 + monitor SM124 ...... 1.250.000
Amiga 2000 con 2 drives ... 2.200.000
Scheda modulatore TV per A-2000 .......159.000 £ ..
Janus XT con drive 5" 1/4 360 KB....... 999.000 ff g,
Janus AT con drive 5" 1/4 1.2 MB .....1.899.000 g Nec

Copritastiera per Amiga 500. 19.000
Coprilastiera per Amiga 2000 ..
Kit pulizia testine drive 3" 12,
Kit pulizia testine drive 5" 1/4 .
Portadischeti 3" 1/2 150 pz. Posso

MONITOR A COLORI

{ Nec
Nec

Machines. Pagina a cura della IdeaMatix Srl.

Philips 8802 per 64/Amiga ... ..450.000
Philips 8833 stereo ............ . 590.000
Philips 8852 ideale per Amiga ............. 650.000
i1 Monitor colori Atari SM 354 . 550.000

i] Commodore 1084-S stereo ... . 599.000
£1 Commodore A2024 da 800x1024 ..... 1.250.000
81 Nec MultiSync Il ...........oooovuvnrmsonenanes 1.790.000

B

design originale, con supporto per la f

SRL

Tel. (02) 55.18.04.84 ric. aut.
Fax (02) 55.18.81.05

VIDEON
Digitalizzatore video a colori per Amiga, dotato di
| convertitore PAL-RGB con banda passante di 15 KHz per
| ottencre fantastiche immagini a colori dalla stupefacente
qualita e risoluzione; collegabile con una qualsiasi fonte
video PAL, come ad esempio videoregistratori,
telecamere, ecc., senza l'uso di filtn.

£.420.000

LC-10 color
LC-24/10 24 aghi
P-2200 24 aghi
P6 Plus 24 aghi ............ 1.590.000
P6 Plus 24 aghi color .

PRO-SOUND DESIGNER
Nuovo digitalizzatore stereofonico per Amiga o per Atari
ST, con banda passante di 20 KHz, completo di software

originale della EiderSoft.
versione Amiga ........ ... 179.000
versione Atari ST .. ... 149.000

PORTASTAMPANTI

Struttura robustissima in metallo,

carta in uscita.
80 col ... weee 29.000
132 col ..

ANTIDRIVE
Dispositivo hardware da collegare alla porta drives per
Amiga, che permette di sconnettere ogni uniti esterna
senza dover spegnere ogni volta il computer ¢ rischiare di
| danneggiarlo. Molto utile per recuperare memoria CHIP |

CARTA
Modulo continuo da 2000 fogli di
carta bianca d'ottima qualit, per

stampanti ad 80 colonne. preziosa per i giochi e le applicazioni grafiche.
DISK DRIVES L i +35.000 £.25.000
- s h " R0
= H Senator, il nuovo drive passante completo di 11 e
3 | dispositivo AntiDrive ........oocoococeeeeccrn. 249.000 e SCHEDA KICKSTART
= | GMC drive estemo per tutti gli Amiga con connettore L S Sched; dadn_as_cn:e all'intemo dll!;n;lsa 500 0 2000,
assante e disco utili . 235.000 x| completa di sistema operativo 1.3 (se avete i nuovi
» }[))rivc. 5"1/4 estemo {2;1 alimentatore . 279.000 DRAGON'S LAIR i Amiga gia completi di 1.3, chiedete la scheda con la
% | Drive intemo per A-2000, meccanica NEC, completo Finalmente i versione 1.2), con interruttore per selezionare a
g f§ di viti e distanziatori per il montaggio .......... 199.000 disponibile ! , piacimento uno dei due Kickstan.
g Disk drive per Atari ST, meccanica Nec da ) £. 129.000
2 B 1 MB, alimentatore estemo, compatibile al - — — e -
<}l 100% con l'originale .. DUST COVER ] ANTIRAM
-] T - Copertima trasparente antistatica, in Dispositivo hardware per scollegare completamente ogni
¢ LEGGII espansione di memoria dall'’Amiga spostando
= : Per facilitare la battitura di lettere e di listati, anche liquidi dannosi. esmplicemente un imenyfu.:re, e far funziv.:)na.m i
= da riviste, con righello per una rapida lettura, per A-2000 ...........ouee.. 19.000 programmi incompatibili con le espansioni.
g portatile .. per stampanti 80 col ....... 15.000 £.25.000
£ con morsetto per monitor 14" ............... 19.000 e
= e ESPANSIONI

s : MOUSE ASD] originale per 500 da 512 KB .
VIRUS DETECTOR { Finalmente disponibile il mouse di Profex da 2 MB estemna per 500 .. |

F Indispensabile accessorio hardware per salvare i vostri ricambio per Amoga o Atari ST; in Gigatron 1.8 MB intema per A500/1 ..1.390.000
" programmi dai pericolosissimi virus; si collega ad una omaggio un mousepad antistatico. Espansione interna da 512 KB per A-1000 ... 499.000

porta drive ed avvisa con un suono ognigualvolta un mouse Amiga ...... 99.000 A2058/2 per A-2000da 2 MB ............cou.... 1.199.000
O B virus tenta di scrivere su di un disco. Completo di mouse Atari ST 109.000 A2058/8 per A-2000 da 8 MB . weee 2.899.000
Zf software per distruggere i virus in memoria. osessssooseomo —
Of - 3 ’
3 £. 35.000 MOUSEPAD - GENLOCK A

Indispensabile accessorio per la vostra htcdgccns per otienere ottime sovrapposizioni

¥ HARD DISK scrivania, questo mousepad antistatico > dell e del FOmputor & ‘1_““”‘_ di un
I:é A2092 20 MB per 2000 .......coecvveieiirsins 1.190.000 proteggera il vostro prezioso mouse da videoregistralore e creare titoli, animazioni, ecc.
: Amigos 20 MB per 500 danni causati dalla polvere ¢ per A-500 .......ccvvnersronne e 650,000

Amigos 20 MB per 1000 ... dall'clenricith statica, per A-2000 su sch.ed: wnnsssnienss 430,000
E HardCard 21 MB MS-DOS/Janus ... da E. 15.000 Genlock Magni professionale di qualiti broadcast
2 W HardCard 32 MB MS-DOS/Janus P —— £.4.900.000
5 HardCard 40 MB MS-DOS/Janus ... Disponibile I'intera libreria di software 2
8 . . & | Public Domain di Fred Fish (oltre 170 dischi) E PREZZIIVA 19% INCLUSA
O Vendita per corrispondenza B qpcicicci it catslogo su disco che vi sarh spedito in 1 prezzi potranno variare a seconda
3‘ i" tuua Italia e contrassegno di £. 10.000 dell'andamento delle valute estere
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Simulmondo - PC

SimulGolf

vete presente quello
Aspon da nababbi ampia-

mente praticato in Inghil-
terra e volgarmente denomi-
nato golf? E avete contato le
ragnatele nel vostro portafo-
glio? No, non voltate pagina
perché da poco esiste anche
il minigolf, ad un prezzo moito
piu abbordabile (non sei con-
tento, B.D.B.?). E da ora,
manna delle manne, c'é pure
la computer version grazie
anche, miracolo, all'italiana
Simulmondo (cari vecchi con-
nazionali, finalmente vi date
un po' da fare, e scusate lo
sciovinismo). Che ne dite? Gli
diamo 100% a scatola chiusa
per il buon nome del Bel Pae-
se? No, ragazzi, no: siamo
assolutamente imparziali, cre-
pi il D.E. se non & vero (pron-
to, Bonus, sei ancora vivo?)!
E adesso la verita, tutta la ve-
rita, nient'altro che la verita. |
migliori aggettivi per definire il
suddetto sport sono, a nostro
parere, semplice e carino. E
innegabile I''mmediata simpa-
tia che questo sport ispira,
come pure I'apparente facilita

di gioco, e in questo caso
I'apparenza non inganna.
Quanto detto per lo sport vale
anche per questo simulgioco
della Simulmondo della si-
mulgalassia... va beh, scusa-
te.ll gioco comunque consiste
nel buttare in buca la vostra
pallina da golf nel minor nu-
mero di tiri possibile (davve-

ro?). Avete a disposizione un
putter e tanta, tanta buona
volonta (se avete anche una
fortunaccia colossale, me-
glio!). Naturalmente i soliti
cattivoni, sotto forma di pen-
dii, tunnel, respingenti, tram-
polini, ostacoli e funghi as-
sassini sono pronti ad impe-
dirvi di portare a compimento
il vostro piano criminoso. Ma
il vostro principale avversario
sara sempre il par. Ma cos'é
'sto par? E un parametro ca-
ratteristico di ciascuna buca
indicante il numero di tiri ne-
cessario per mantenere inal-
terato il proprio punteggio. Il
punteggio, infatti, sale o
scende di tanti punti quanti ti-
ri in pil o in meno avete fatto
rispetto al par. Da questo de-
riva un piccolo particolare cu-

GIORGT O t
s daseel

T B TS s AT 1 P TS T b e
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rioso che molti, ci auguriamo,
sapranno: i punteggi buoni
sono quelli negativi. Oltretutto
tale numero & generalmente
uno, massimo due punti pil
alto del numero minimo di tiri
necessari per andare in buca.
Risultato: scendere sotto il
par richiede molta concentra-
zione e basta un tiro mal cal-
colato per rovinare il proprio
punteggio. Ma adesso & me-
glio addentrarsi piu profonda-
mente nel gioco. Il campo,
con tutti gli eventuali ostacoli
pil l'immancabile buca, & vi-
sto dall'alto. Nella parte bas-
sa dello schermo trovano po-
sto anche tutte le informazio-
ni necessarie: par, punteggio,
tiri fatti, forza di tiro e nome
del giocatore. In alcuni per-
corsi & possibile riposiziona-
re |a pallina prima di tirare per
dribblare al meglio eventuali
sinuosita o ostacoli del trac-
ciato. Assolutamente essen-
ziale & comunque la scelta
della direzione di tiro e della
relativa forza applicata, pena
la nomination al Brokscar (e
chi ha orecchie per intendere,
intenda). Una volta in buca
vedrete il tabellone per venir
poi catapultati sul percorso
successivo. Questo & quanto,
niente di veramente eccezio-
nale, ma il segnale di riscos-
sa @ stato lanciato:"Forza lta-
lial".

PC

Che dire di questo gioco?
E praticamente un clone di
un vecchio coin-op della
Bally Sente, senza perd la
grafica dell'originale. La ri-
strettissima gamma di
schede supportate (CGA e
Hercules) non potra soddi-
sfare tutti, ma il gioco si
vuole imporre unicamente
per la simpatia e la gioca-
bilita e non si pué dire che
non ci riesca. Rivediblli al-
cuni particolari come la di-
namica della pallina e il
numero delle buche dispo-
nibili (solo 54 non posso-
no assicurare una lunga
longevita). Del sonoro non
pariiamone. In definitiva
un bel giochino che vi po-
tra prendere giusto per un
po’ di tempo.

GLOBALE PC: 71%
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‘a Gamestar, nota etichetta che vanta mol-
i successi sportivi e che & sicuramente la
“leader indiscussa del genere, irrompe an-
cora sul vostro personal. La nuova proposta, in
questo caso un simulazione del baseball, non
appare proprio da meno rispetto alle preceden-
ti uscite e ha sicuramente tutti i numeri per

sfondare.

Il noto sport d'oltremanica, si
sa, non & molto diffuso nel
nostro "bel paese®, ma le ver-
sioni computerizzate sono
sempre bene accette e pil o
meno equamente distribuite
nei vari paesi. La presenta-
Zione iniziale & indubbiamen-
te bella, ma il gioco vero e
proprio fa veramente coipo.
Selezionate il modo dimostra-
tivo per poter vedere il gioco
in tutta la sua potenza grafi-
ca: vi sembrera di essere
davvero nel campo! L'equipe
grafica ha veramente fatto un
bel lavoro creando un nuovo
sistema visivo per rappresen-
tare il campo. Provate ad im-
maginarvi otto telecamere po-
ste in diversi punti del campo
e che agiscono in sequenza
in modo da riprendere solo la
scena in cui & presente I'a-
zione. Aggiungete che le im-
magini sono giustamente in
tridimensionale e che l'altezza
dei giocatori varia a seconda
della distanza e avrete un
quadro piuttosto piacevole.
Complimenti anche agli ope-
ratori del sonoro i quali hanno
cercato di tirare fuori dal mi-
sero altoparlantino del PC
qualcosa di decente, con
buoni risultati. Ma veniamo al
gioco. Voi avete la parte di
giocatore, direttore tecnico e
manager della squadra. In
parole povere voi, oltre a gio-
care avete la possibilita di
cambiare i titolari con le riser-
ve e in pil di comprare pro-
mettenti novellini o costosi
veterani per rinforzare la vo-
stra squadra. Infatti voi rice-
vete un milione ogni volta che
cominciate una stagione e ad

ogni partita avete la possibili-
ta di accumulare altro denaro
da investire proficuamente o
da conservare gelosamente
fino a che un black-out non vi
cancelli l'illusione della ric-
chezza. Va precisato comun-
que che potete anche limitarvi

ad un'amichevole, nel qual
caso non avrete problemi di
soldi e di bilancio e non ri-
schierete incubi notturni.
Qualunque cosa scegliate
non avete che da prendervi i
vostri bravi giocatori e irrom-
pere a testa alta coi vostri no-
velli Joe di Maggio pronti per
una sconf... ahem!, vittoria
sicura. Se ancora non cono-

scete le regole di questo
sport leggete questa brevissi-
ma descrizione. Il gioco @ di-
viso in dieci tempi chiamati
inning, a loro volta divisi in
due fasi. Queste fasi sono
una offensiva e l'altra difensi-
va e, chiaramente, se una
squadra @ in difesa l'altra & in
attacco. Scopo degli attac-

per passare alla prossima fa-
se. Per far cio bisogna lancia-
re la palla in modo che non
riescano a ribatterla, per tre
volte, oppure toccarli ,palla in
mano, quando sono al di
fuori di una base. Detto que-
sto iniziamo a giocare. Lo
schermo mostra ora il campo
di gioco con la quarta base e
il battitore, di
spalle, in pri-
mo piano, e
un po' pil
lontano an-
che il lancia-
tore visto di
fronte. Sulle
restanti basi
=e-sullo sfon-
do & possibi-
le scorgere
gli altri gio-
catori. Non
mancano
due finestre
informative
relative al
battitore e al
lanciatore le
quali per-
mettono di
selezionare
un certo tiro
0 una certa
battuta a se-
conda del
movimento
attuato via

canti & quello di ribattere la
palla scagliata dal lanciatore
e di conguistare le basi: alla
conquista della quarta base
la squadra guadagna un pun-
to e il marcatore, si fa per di-
re, esce dal campo pronto
per i dovuti festeggiamenti.
Scopo dei difensori &, logica-
mente, impedire tutto questo
e sbattere fuori tre avversari

joystick o tastiera. Con que-
sto sistema (ogni similitudine
con Two On Two Basketball,
sempre della Gamestar, & pu-
ramente casuale) il lanciatore
pud lanciare la palla in nove
modi diversi e, indipendente-
mente dal tiro scelto, indiriz-
zarla in nove punti diversi.
Pil o meno lo stesso discor-
so vale per il battitore. Vi &

50/84 TGM TX 008:04-89
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anche un'altra finestra che ap-
pare quando uno dei giocatori
in difesa (escluso il lanciatore)
prende la palla e deve rilan-
ciarla a qualcuno del diaman-
te. La suddetta finestra rap-
presenta la forza di tiro ed &
consigliabile usare sempre la
massima (chissa poi per-
ché?), oftenibile con un mini-
mo di pratica, dato che & que-
stione di tempismo e di rifles-
si. Man mano che si gioca,
comunque, @ facile prendere
confidenza con questo siste-
ma a finestre e soprattutto
con il "monitoraggio™ del cam-
po dai diversi punti di vista.
Alla fine di ogni fase & possi-
bile, come avevamo gia detto,
anche cambiare i giocatori,
dato che ognuno ha delle ca-
ratteristiche ben precise @ non
& bello giocare con le peggiori
schiappe della compagnia. In
pit alla fine di ogni partita
non vi resta che buttarvi negli
affari prima di affrontare la
successiva sfida all'ultimo fuo-
ri-campo. Riuscirete in sole
dieci stagioni a entrare nella
leggenda o rimarrete i soliti
broccacci di quartiere?

_ PC
Il programma co s0-
pratiutto per I'impatto visi-
vo: con la scheda EGA Il
monitoraggio del campo fa
veramente effetto e tutio

sonoro & orecchiablle e
adeguato e In piu la varieta
di gioco & piuttosto buona
per un gioco sportivo. Ha
veramente ottime possiblli-
ta di diventare un classico
essendo Il miglior gloco di
‘baseball presente sul mer-
cato. Il suo unico limite &
nello sport stesso: non
puo offrire grande longevi-
ta al non appassionati. Co-
munque complimenti,
Dynamix e Gamestar!

GLOBALE : 87%

IR Thar et DN
Ha veramente ottime
possibilita di diven-
tare un classico es-
sendo il miglior gio-
co di baseball pre-
sente sul mercato.
A PR A el B A T

US Gold - per Amiga

LbENMAMADMOLS

elle profondita dello
spazio giace il pianeta
Denaris. Governato

da malvagi alieni inva-
sori, Denaris sta morendo
sotto I'oppressione delle mac-
chine da guerra che divorano
il suo terreno e che ne inqui-
nano l'aria, oltre che uccidere

li abitanti.

%IUSIO dalla parte opposta
della galassia c'é invece un

Una volta a Denaris le cose
cominciano a diventare diffi-
cili. | sistemi di difesa auto-
matici hanno la forma di bar-
riere laser, cannoni, cammi-
notteri e torrette robot che
cercano di eliminare 'ospite
inatteso.

Ma il perseverante guerriero
continua a progredire oltre le
ondate di alieni. il massacro
continua in un crescendo ca-

Sinep

rrvvm? it st s s fpaac! pmeef e
| HIrY-<SrnNoF
e, S, e, Amae, et i, BASEL, eaas, bnsiiy

solitario pilota spaziale che,
raccolta una richiesta di aiu-
to, parte alla velocita della lu-
ce a tentare l'impresa della
sua vita. Quella marmaglia
aliena paghera per quello che
ha fatto a Denaris! Andiamo
a distribuire un po' di giusti-
zia, perbacco!

Da oltre la barriera degli aste-
roidi, arriva il salvatore stella-
re. Ondate di caccia alieni
partono per fermarlo, ma non
rappresentano un problema
per il nostro eroe anche se &
armato solo di un ridicolo la-
ser all'inizio della sua missio-
ne. Man mano che passa at-
traverso gli sciami alieni, pud
anzi raccogliere dei generato-
ri che sono rimasti a galleg-
giare fra i detriti - non avreb-
be senso lasciarli agli alieni.

pitanato dal primo Guardiano
di Regione.

Un paio di colpi di luce pe-
sante ben piazzati sono quel
che serve per avanzare nella
successiva delle dieci regioni
di Denaris, dove il genocidio
continua. Mentre lancia un
proiettile laser nella fronte di
una bestia multitentacolata, il
nostro guerriero sorride.
"Anche se salverd la gente di
Denaris”, si chiede, "Che co-
sa rimarra del pianeta?" Chi
se ne frega! Per adesso di-
vertiamoci a distribuire della
potente luce pesante addos-
so a quelle bestie schifose!
Adesso basta con guesta in-
sulsa trama. La prima cosa
che si deve dire di questo en-
nesimo gioco a scrolling oriz-
zontale @ che non ha alcuna

originalita. Comunque, anche
se si tratta di una copia quasi
perfetta di R-Type, questo
non vuol dire che sia stato
realizzato male.

Denaris non & per i deboli di
cuore. Quello che vi porta
avanti & una pressione rapida
e costante sul pulsante di
fuoco, e naturalmente sono
essenziali delle capacita di
pilotaggio al di sopra della

st oes? ! o o e
l 1D

norma.

sempre moﬂo 'nrl i

randﬁ ioeabllltt ll
a

sto tipo Indietro dl
luce.
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Electronic Arts - Amiga, ST, PC
i ricordate quando da bambini andavate al
V mare durante le vacanze estive? Mentre vi

godevate il mare, la sabbia e (se eravate
fortunati) il sole, la famiglia entrava nello spirito
vacanziero giocando una partita di un pazzo golf.
Papa di solito rimaneva affascinato dalla varieta
del gioco, il nonno riusciva sempre a far buca al
primo colpo e voi finivate la giornata imbronciati
per essere arrivati ultimi. Adesso il progettista di
giochi Will Harvey ha ricreato quelle indolenti e
dementi giornate estive per chi preferisce starse-

nein casa.

Il bello dei calcolatori & che
essi possono oltrepassare
la realta e permettere la
creazione di percorsi di
golf selvaggi, rimbalzosi e,
perché no, pagliacceschi.
Fino a quattro giocatori
possono affrontare questo
folle percorso di nove bu-
che, ed eventualmente la
misteriosa buca numero
dieci. Ogni tiro si compie
prima puntando sulla palla
e poi muovendo via il cur-
sore in modo da disegnare
una linea bianca punteg-
giata tra di essi. La dire-
zione della linea indica la
traiettoria della palla, e la
sua lunghezza indica la
forza del tiro. Mollando il
fuoco la palla viene lancia-
ta. La buca uno & il tradi-
zionale "Mulino a vento",
che consente un facile bu-
ca se si riesce a portare la
palla oltre le sue pale. Da
qui in poi le cose diventano
bizzarre, con un panino
saltellante che custodisce
la buca due con tanto di
schizzi di ketchup a fare da
postazioni d'angolo. La
maggior parte della buca
quattro & un gioco di flip-
per, dove il pulsante di
fuoco comanda le racchet-
te e il bersaglio & una buca
posta in alto. Nella prossi-
ma buca agitando il mouse
si attivano delle ventole
che influenzano la traietto-
ria della palla, e cid accade

anche facendolo girare
quando si & sui tappeti ma-
gici del percorso numero
sei. | cancelli e le barriere
di un castello sono i prossi-
mi ostacoli, e quindi delle
pestifere formiche che con-
tinuano a spostare I'ottava
buca! La nona sta in un ca-
stello che pullula di gene-
ratori e altre apparecchia-
ture prontissime a disinte-
grare le vostre palle (molto

seccante).

La buca dieci & un mistero
totale. Si comincia con cin-
que tiri, ogni buca deve
essere completata senza
superare il par e i tiri inuti-
lizzati vengono riportati
dalle buche precedenti. Si
possono ricevere dei tiri
bonus mandando in buca

entro un limite di tempo o
colpendo una fatina (non
facciamo commenti). Zany
Golf appare come un inno-

Strokes left

&

cuo giochino, e come tale
pud essere facilmente la-
sciato perdere. Questo sa-
rebbe un errore perché
una volta impadronitisi del
sistema di comando — e
non ci vuole molto — la
ricchezza di percorsi inso-
liti diventa affascinante,

Strokes left

&

Sopra, la versione
per Amiga di Zany
Golf

Qui a sinistra la
versione per Atari
ST, ein alto Ia
versione per PC
MS-DOS

specialmente gareggiando
contro alcuni amici. Seb-
bene le buche non siano
molte, I'abbassamento del
punteggio pud essere un
incentivo a ulteriori gioca-
te. Per il futuro, dei dischi
dati potrebbero essere una
buona idea.
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e Billiard Simulator riesce
nonostante questo ad es-
sere quasi eccitante quan-
to il giochino del tris, e for-
nisce lo stesso divertimen-
to a "lunghissimo” termine.
Certamente, potra anche
insegnarvi qualcosa sulla
traiettoria delle palle su un
tavolo da biliardo, ma vi in-
teressa davvero saperne di

A A piu su questo argomento?
5 : : o —| Alcune persone forse sa-
Q uesta & strana: immaginatevi una parti- | ranno affascinate da que-

ta di biliardo giocata con sole tre palle - _sltOQge!neée ﬁﬁ prodt:tlo. m:

: . - % della gente sar
¥ bianca, rossa e gialla. Lo scopo € Ol | qennsurtate Hatla sos ine
colpire tutte e due le palle colorate con un solo | nita che spinge al suicidio
colpo. | francesi hanno sempre avuto un certo | perparanoia.

gusto per le perversioni, non & vero?

Sembra noioso, a prima vi- | persino ritentare il ti-
sta. Per fortuna ci sono | ro se strappate il
delle altre variabili che aiu- | panno.

tano a mantenere l'interes- | Si gioca contro un
se per questo prodotto. | avversario umano o
Determinate la posizione | uno computerizzato,
della vostra palla premen-

do il pulsante di sinistra, e

I'effetto del tiro con quello

di destra. Potete cambiare

la rappresentazione del ta-

volo da due a tre dimensio-

ni, e determinare |'effetto

del rimbalzo o la gravita

cui sono soggette le palle,

ma anche alterare |'attrito

del panno, dei bordi e la

potenza dell'effetto. Potete

_. TGM TX 008:04-89 53/84
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The Games
Winter-Bdition

Epyx/US Gold, per ST

CCO qua una nuova puntata dei "games"

della Epyx, casa che sembra destinata a

coprire con le sue simulazioni I'intero nu-
mero di discipline esistenti e c'é da credere
che, andando avanti di questo passo, un gior-
no riuscira nell'impresa.

Anche in questo Summer Edi-
tion la Epyx mantiene inalterato
il classico scheda di gioco che
vede l'interazione tra lo sforzo
fisico effettivo del giocatore e il
rendimento dell’atleta sullo
schermo: stavolta pero |'atten-
zione non @ stata posta tanto
sulla ripetizione del movimento
quanto sul suo compiuto ed ar-
monioso svolgersi, lo testimo-
nia il fatto stesso che sia pre-
sente una specialitd come il
pattinaggio artistico e che in
generale le discipline sciistiche
non puntano sulla replica ritma-
ta di movimenti quanto sulla
precisione. Le discipline ripro-
dotte in questa simulazione so-
no sette e precisamente: slitti-
no, pattinaggio artistico, patti-
naggio di velocita, discesa libe-
ra, slalom, salto con gli sci, e
sci di fondo, quello pil faticoso
e lungo di tutti. Non mancano
cerimonia di apertura e di chiu-
sura stavolta un po' in tono mi-
nore visto che presentano una
grafica non esattamente entu-
siasmante e alcune scenstte
che sembrano in stop-motion
rallentato: i giochi si aprono
con la classica corsa del tedo-
foro e con |'accensione del sa-
cro fuoco olimpico, sventola la
bandiera del Canada, paese in

cui si sono svolti gi ultimi Gio-
chi invernali; si chiude con la

fiamma che prima langue e poi
si estingue mentre la sera & or-

mai scesa, il tutto sottolineato
da fuchi d'artificio non proprio
spettacolari per un Atari ST. |l
guaio & che il movimento a
scatti sara proprio anche di al-
cune performance sportive ed
@ stata una delle cose meno
gradite di questa edizione dei

1 6.5

oo, A Sl a0 S

Games. Via con le specialita:
Slittino

Scopo del giocatore & mante-
nere il proprio slittino all'interno
di un percorso prestabilito e
acquistare la massima velocita
per completare | propria prova
con un tempo basso. La prova
si svolge con la tecnica degli
schermi a scomparsa per cui
ogni sezione del tracciato so-
stituira sullo schermo la prece-
dente e stara al giocatore non
farsi cogliere impreparato al
momento di affrontare il tratto
che compare sul video. E' con-
sigliabile imboccare le curve al-
l'interno e conservare una cer-
ta distanza dalle pareti del trac-
ciato, per gquesto esistono degli
indicatori che informano della
pil o meno idonea posizione
dello slittino.

Pattinaggio Artistico

Il particolare pil divertente & la
possibilita di scegliere un moti-
vetto tra quelli simpaticamente
riprodotti che vanno dal jazz al
rock,al walzer e cosi via. Sco-
po del concorrente & mantene-
re una certa unita tra musica e
movimento del corpo, anche
quest'ultimo selezionabile in
una serie gia programmata.
Scelta la musica e composta
atto per atto la coreografia si

assa alla realizzazione del
allo su ghiaccio. Abbastanza
noioso e poco coinvolgente, tra
I'altro non mi piace neanche
nella realta.
Pattinaggio di velocita
La gara di velocita classica dei
Games epyxiani con un atten-

s .9

-y -

zione particolare alla comple-
tezza del movimento laterale
delle gambe. Pil fluida & I'azio-
ne delle gambe pil veloce si
pattina ben sapendo come af-
frontare la parte interna ed
esterna di una curva, altrimenti
son ruzzoloni. Forse la specia-
lita piu divertente di questo co-
gcﬂ_ail sportivo con ghiaccio.

i
La discesa libera & in soggetti-
va e come molti sapranno con-
siste nell'infilare una serie di
“porte” disposte sul tracciato.
Abbastanza banale come riferi-
mento alla tecnica: accovac-
ciarsi o andare a spazzaneve
equivale al vecchio accelera-
re-rallentare e non c'é nulla di
piu, la solita questione di antici-
po-non-anticipo dell'azione @&
cosa gia masticata. Non basta
la trovata delle diverse inqua-
drature a scelta.

Lo slalom si rivela ancora piu
noioso e grezzo: si tratta di zi-
gzagare tra le bandierine a ve-
locita pil © meno sostenuta.
Ridicolo.

Sci di fondo

Il *1000 metri" del Decathlon
Activision con qualche proble-
ma di salite e discese. Stan-
cante pil per la noia che per la
fatica.

Salto dal trampolino

Due fasi: acquisto di velocita
durante la discesa e salto; du-
rante la seconda fase si tratta
di mantenere un certo equili-
brio e trovare la giusta posizio-
ne per atterrare. Apprezzabile
nel rilievo tecnico ma anch'es-
so poco intrigante.

ATARI ST

La Epyx, per riprendere
un'espressione di Woody
Allen, sl cita addosso ripro-
ponendo schemi desueti
con | quali ci si entusiasma-
va anni fa. Sembra che rin-
corra freneticamente il re-
cord di simulazioni per en-
trare nel Guinness del pri-
mati ma a noi giocatori ci la-
scia con un palmo di naso,
ecco perché dopo tanti
commenti entusiasti spesi
| prodotti della software
ouse statunitense mi vedo
costretto a rifilarle un voto
insufficiente,

GLOBALE: 54%
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AMIGA

Una presentazione pomposa
er un gioco allucinante.
o & in sintesi estrema
tutto cié che si pud afferma-
re di questa nuova pseudo-
fatica Epyx, una software
House che ci aveva prece-
dentemente abituato a ben
altre performances. Scagli Il
primo infatti, chi di
voi non ha almeno perso una
notte (e distrutto uno scato-
lone di joystick) glocando
col glorioso Commodore 64
ad uno qualsiasi del games
Epyx, fosse Summer Games,
Summer Games ll, Winter o
World Games!! Erano templ
eroici, e la mosirava a
un pubblico di videogiocatori
pill © meno alle prime armi,
uno standard qualitativo nei
\%5 ochi che per essere il
1984\85, era a dir poco ecce-
zionale. Anche | primi giochi
Amiga erano piu che buoni
visto il tempo dal quale il
neo-nato computer era nalll
mani dei rammatori,
arrivare al recente e god
lissimo California Games.
Ma con questo The Games-
Winter Edition, la casa ameri-
cana ha fatto davvero un
enorme passo indietro, non
tanto per I'argomento che &
Il solito, una serie di
simulazioni sportive, tanto
per la resa delle simulazioni
stesse che non & assoluta-
mente al livello delle
zioni a ¢l eravamo abituati.
Dobbiamo infatti competere,
come al solito da soli o con
degli amicl, in una serie di
prove, slittino (I'unico che si
snlvu), pattinagglo artistico
w'lo o superiore quello di
inter Games), corsa sul
pattlnl(lidom con patate), di-
scesa libera, slalom (spaven-
toso), e scl di fondo (vale an-
che qui Ii discorso di Winter
Games), prove che dopo es-
sere state giocate, lasciano I
videogiocatore con un po' di
amaro in bocca, viste le pre-
cedent| esperienze. La pre-
lone & Invece molto
bella, ma non & sufficiente a
tenere in piedi la situazione,
anche hé dopo un Inizio
dl siffatta ballozza ci si
tterebbe un gioco quasi
do lo stesso livello. A livello
grafico & un’Amiga questo,
non uno ZX81 con 1 di
RAM, accidenti. No, la Epyx
ci deve dare di piu, questi
Games non sonc assoluta-
mente all’altezza della fama
cho essa si & creata col rup
degli ann uﬁum glia

pnsnlomtl di tutto il mondo

GLOBALE: 56%

DNA WARRIOR

Cascade - per AMIGA

| professor Szyman-

ski, premio Nobel per

la genstica, & caduto

in coma a seguito di
un esplosione nel suo labora-
torio. L'unica metodo per sal-
varlo & quello di miniaturizza-
re un astronave ed iniettarla
nel corpo del povero profes-
sore in modo che sia possibi-
le salvarlo (mi sembra di
averlo gia visto fare in qual-
che film).

Il gioco & uno shoot'sm up a
scrolling orizzontale, nel qua-
le siamo alla guida di un
astronave che viaggia attra-
verso le vene del professore,
e combattendo contro gli an-
ticorpi del professore stesso
dobbiamo trovare le 8 cellule
di DNA necessarie per sal-
vargli la vita. Durante il gioco
abbiamo a disposizione 3
astronavi, ognuna delle quali
ha un'energia visualizzata
nella parte bassa dello scher-
mo. Distruggendo un'intera
formazione di cellule apparira
una sfera di plasma, che se
presa dal giocatore fornisce a
quest'ultimo la possibilita di
azionare un'arma aggiuntiva.
Le armi cambiano a seconda
del numero di sfere collezio-

nate, in perfetto stile Neme-
sis; se ad esempio abbiamo
una sola sfera possiamo
azionare la velocita extra, se
ne abbiamo due, il fuoco rapi-
do, e cosi via.

Durante il gioco possiamo
inoltre trovare delle chiavi,
necessarie per passare attra-
verso dei particolari condotti
che portano in un altra vena.
Inoltre, dato che durante il
gioco pud essere necessario

tornare indietro per entrare in
un condotto particolare, ab-
biamo la possibilita di inverti-
re la direzione dello scrolling.
Dopo aver visto la versione
per 64 di questo DNA WAR-
RIOR mi aspettavo grandi
cose dalla sue conversione
su Amiga, ma mi sbagliavo;
su 64 DNA era un ottimo
shoot'em up con alcune chic-
che quali i mostri in stile Sala-
mander e la bella colonna so-
nora mentre su Amiga & sem-
plicemente un gioco che dopo
averlo visto lo si dimentica
per sempre. La nostra astro-
nave e troppo grossa e con
l'aiuto della sua incredibile
lentezza iniziale e molto diffi-
cile sopravvivere, soprattutto
tenendo conto che spara in

un modo singhiozzante e che
i colpi a volte passano attra-
verso i nemici senza fargli
niente. Le armi inoltre sono
quasi inutili fatta eccezione
per la velocita e il Rapid Fire
senza i quali non si riesce ad
avanzare nel gioco per | moti-
vi gia citati precedentemente.
Il gioco, graficamente molto
povero, presenta dei fondal
che pur essendo ben colorati,
sono molto semplici, cosl co-

me sono semplici gli sprite.
La musica, anche se un po’
stonata, non & niente male ed
usa degli strumenti mai ascol-
tati in precedenza. Conclu-
dendo, DNA WARRICR & un
gioco da evitare dato che si
tratta di uno dei peggiori
shoot'em up su Amiga, e se
propio volete uno shoot’'em
up in stile NEMESIS prende-
tevi SARCOPHASER, che —
sebbene scadente dal punto
di vista grafico — perlomeno
& giocabile ed ha una buona
colonna sonora.

GLOBALE 47%
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Street
Fighter

GO!/Discovery Soft - Amiga (3 dischetti)

== 3 UN pomeriggio come tanti altri, e come
- spesso accade ultimamente stavo facendo
una partita ad /K+ quando sentii squillare il
telefono; abbandonai il joystick dimenticandomi di
azionare la pausa e alzai il ricevitore. Feci appe-
na a tempo a dire "Pront..." che Di Bello, quasi
come fosse uscito dal ricevitore, mi assali dicen-
do "Corri in redazione! Ho qualcosa di grosso da
farti recensire!". Uscii di casa di corsa e mi preci-
pitai in redazione dove trovai lo stesso BDB se-
duto alla sua scrivania, con alcuni dischetti in ma-
no e con un sorrisino alguanto curioso.
Mi consegno i dischetti e mi disse "Tieni, & arriva-
to direttamente dalla GO!, & la versione america-
na di Street Fighter, non I'ho ancora vista, fammi
sapere com'e”...

Anche se molto probabil-
mente, molti di voi lo cono-
scono gia e vogliono sola-
mente sapere com'é devo
prima descrivere il gioco per
tutti coloro che non o cono-
scono. Durante il gioco voi
comandate Ryu, un esperto
di arti marziale, che deve
conquistare il titolo di cam-
pione vincendo una serie di
incontri contro i pil grandi
esperti mondiali. All'inizio del
gioco possiamo scegliere
una delle quattro nazioni da
visitare che sono: Il Giappo-
ne dove incontreremo il Ka-
rateka RETSU e il Ninja GE-
Kl, gli Stati Uniti dove ad at-
tenderci vi sono JOE e il bo-
xer MIKE, [Inghilterra con il
punk BIRDIE e I'elegantissi-
mo EAGLE e la Cina che
lancera la sua sfida per mez-
zo di LEE e GEN. Se doves-
simo riuscire a vincere con-
tro tutti questi, ci spostere-
mo in Tailandia per le finali
contro ADON e il campionis-
simo SAGAT. Ognuno di
questi avversari ha delle par-
ticolari caratteristiche come
ad esempio: Geki che ha il
potere di sparire in una nu-
vola di fumo e ricomparire
dietro al povero Ryu, Birdie
pud tirare tremende capoc-

ciate, Mike che con pugno ci
dimezza I'energia o Eagle,
che @ armato di bastoni. Du-
rante il combattimento é
possibile eseguire diversi
movimenti, come in tutti i
giochi di combattimento, ma

4 Giusto per rinfrescarvi le idee: Street Fighter versione
Europea, ve lo ricordate? Ed ora guardate la versione US! W

possiamo anche fare mosse
particolari muovendo il jo-
ystick durante un salto; ed &
inoltre possibile tramite la
forza del pensiero (ed una
particolare mossa che sta a
voi scoprire) lanciare una
sfera infuocata contro I'av-
versario. Scopo di ogni roun-
d & quello di avere piu ener-
gia dell'avversario nel mo-
mento in cui scade il tempo;
e se un [ottatore porta a zero
l'energia dell’avversario pri-

ma dello scadere del tempo
stesso, la sua energia e il
tempo rimanente vengono
trasformati in punti bonus.
Per progredire nel gioco ba-
sta_vincere due dei tre roun-
d disponibili, in caso contra-

rio la nostra avventura fini-
sce. Ogni due avversari vinti
dobbiamo cambiare nazione,
ma prima di far cié dovremo
avventurarci in uno schermo
bonus, che in un primo caso
ci vede a dover distruggere
con la sola forza delle nostre
mani una pigna di mattoni e
in un secondo caso a rom-
pere delle tavole di legno
rette da dei collaboratori.
Esiste inoltre la possibilita di
giocare contro un amico, e in

questo caso quest'ultimo ve-
stira in panni di Ken, e chi
dei due uscira vincitore potra
progredire nel gioco.
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AMIGA
Quando carical questo
Street Fighter mi aspettavo
una versione leggermente
migliore di quella della
Tiertex e non la miglior
conversione da Coin-op su
Amiga e il miglior gioco di
combattimento di tutti |
tempi. In questa conver-
slone sono stati Inseriti
tuttl gli elementi della ver-
sione arcade comprese le
schermate grafiche tra un
combattimento e l'altro e
la presentazione dove Il
lottatore sfonda Il muro. La
giocabilita non ha nulla a
che vedere con quella del-
la versione inglese; infatti
il gioco & velocissimo e
ognl lottatore, fatta ecce-
zlone per Retsu, rappre-
senta sempre una nuova
sfida. Il gloco compren-
dendo tutti | fondali della
versione arcade riprodotti
benissimo (e persino pa-
rallattici) ed avendo degli
sprite enormi ed animati
stupendamente si puo dire
che dal punto di vista della
grafica & semplicemente
stupendo. Ma una delle co-
se che pil fanno colpo & il
sonoro dato che oltre ad
avere una serie di bellissi-
me colonne sonore ha un
parlato talmente bello che
farebbe vergognare | pro-
grammatori della versione
arcade se lo sentissero.
Avendo Inoitre un multi-
load per niente fastidioso
(soprattutto avendo due
drive), Street Fighter & un
acquisto a dir poco Indi-
spensabile dato che ri-
schia di entrare nella sto-
ria dei giochi per Amiga.
Beh, che dire ancora; non
cl sl pud che complimenta-
re con la GO! che renden-
dosi conto che Street Fi-
ghter & stato un fallimento
a deciso di dare la licenza
in mano alla Discovery,
che come al solito ci ha
dato un prodotto di altissi-
ma qualitd e senza badare
a spese, come dimostrano
i tre dischettl. Ah dimenti-
cavo che "YOU'VE GOT A
LOT TO LEARN BEFORE
YOU BEAT ME. TRY AGAIN
KIDDO!".

GLOBALE: 98%

Flight Simulator
with Torpedo Attack

SubLOGIC - per MSX 1 e 2 (cartuccia)

una del terreno, sempre a 3D,
e una dal radar che potete in-
randire o ridurre.
ecollare non vi creera pro-
blemi, visto che non dovratq
nemmeno preoccuparvi dei
carrelli! Atterrare, invece, ri-
chiede come al solito un po' di
pratica.
Avete a disposizione 10 mis-
sioni da compiere, se riuscite
a terminarle tutte vittoriosa-

K

Devo dire che appena & arri-
vata in redazione la cartuccia
ho fatto un salto di dieci metri,
altro che Nureiev! E subito mi
sono tuffato sull'MSX... che
emozione! E che delusione
amici miei. La cartuccia mi fa-

straordinaria ed effetti vari,

niente. Solo un modesto simu-
latore di volo peraltro non mol-
to completo, dotato di grafica
vettoriale e quaiche effettino.

Siete a bordo del vostro Naka-
jima Tenzan, un caccia-torpe-
diniere della seconda guerra
mondiale. || vostro scopo @
quello di decollare, centrare
con le bombe i bersagli a ter-

infine atterrare.
Personalmente non conosco

questo tipo di aereo, e non sa-

ceva sperare in una grafica

sullo stile di Falcon, e invece

ra, colpire gli aerei nemici, e

inalmente un simulatore di volo per MSX,
dira qualcuno, e non a torto, visto che ul-
timamente i programmi per MSX scar-
seggiano e questa novita ha senz’altro fatto
riaccendere le speranze a molti di voi.

prei dirvi se la strumentazione
del simulatore & completa o
meno rispetto all'originale. lo
credo di no. Avete infatti a di-
sposizione solo I'altimetro, ['in-
dicatore di velocita, la bussola,
l'orizzonte amflmale l'indicato-
re del serbatoio e Iindicatore
dell'accelerazione. Piu un'area
messaggi.

Avete 3 modi diversi di visua-
lizzazione: una esterna a 3D,

mente, vi guadagnerete la
stella d'argento (taccagnil) e
tornerete a casa per insegnare
come si vola ai nuovi piloti.

Questo Flight Simulator vi de-
ludera. Soprattutto perché da
una cartuccia ci si aspetta
molto, molto di piti. Per gli ap-
passionati delle simulazioni &

senz'altro una delle migliori
uscite per MSX perché & piut-
tosto veloce, ma non supera
comunque la bella simulazio-
ne dello Spitfire 40 che la Mir-
rorsoft aveva prodotto quattro
anni fa per queste macchine.

Globale: 60%

http:/Avww.old-computer-mags.com/

http:/Avww.old-computer-mags.com/

TGM TX 008:04-89 57/84




http:/Avww.old-computer-mags.com/

SUB BATTLE
SIMULATOR

Epyx, per PC

‘I

mmersione rapida!l" Quante volte avete
sognato di lanciare quest’ordine all’equi-
paggio del vostro sommergibile perso-

nale? Forse con SBS vi sentirete un po’ stupidi
a gridare ordini al vostro PC, che fra I'altro ha
meno orecchie del muro davanti a voi, ma in
compenso potrete comandare a suon di codici
di tastiera un equipaggio in bits e bytes. Que-
sto simulatore propone come scenario la se-
conda guerra mondiale e pud essere vissuto in

diversi modi.

Innanzitutto & possibile sce-
gliere se combattere per lo
zio Sam o per zio Adolfo, e
gia questa scelta va pondera-
ta con una certa attenzione.
Mentre nella prima guerra
mondiale i cruechi con i loro
U-Boat erano i signori del ma-
re, nella seconda la situazio-
ne si & capovolta e i rozzi
yankee tirarono fuori dai loro
cantieri navali sommergibili
migliori di quelli tedeschi, so-
prattutto per il radar. Diverso
era quindi lo stile delle mis-
sioni: i tedeschi tentavano as-
salti a corto raggio contro for-
ze superiori mentre gli ameri-
cani restavano in mare molto
pil a lungo e prevalentemen-
te per operazioni di pattuglia.
La scelta dello scenario, inol-
tre, & estesa anche ai diversi
periodi della guerra, potendo-
si decidere in che anno gioca-
re, e al modo in cui si presen-
tano le missioni. Si pud cioé
alternativamente fare pratica,
intraprendere missioni sepa-
rate o tentare di resistere per
tutta la guerra affrontando
una lunga e pericolosa serie
di incarichi. Inclusa nella si-
mulazione c'é anche una ter-
za potenza militare: il Giappo-
ne. Ovviamente, se si sceglie
di difendere la croce uncinata
sara un alleato, mentre sara
un nemico se piloterete un
sottomarino a stelle e strisce.
A quei tempi i giap non erano
i mostri tecnologici di adesso,
ma potrebbero ugualmente
mettervi nei guai specialmen-
te impiegando contro di voi

"Mitsubishi, mi stupisci”, vale
a dire gli Zero, o gli aerosilu-
ranti Aichi. Non sono presenti
invece gli Okha "Kamikaze",
forse perché usarli contro i
sommergibili non era consi-
derato abbastanza onorevole
e quindi dopo morti non si sa-
rebbe andati in paradiso.
Una volta che avete deciso
tutto siete in mezzo a un ma-
re di guail | vostri incarichi

f | Firing deck gun, Sirt
Gun nissed, Sirt

tutti implicano il rischio di una
battaglia, quando non & una
certezza. Il pannello comandi
del sommergibile & sempre lo
stesso per entrambe le nazio-
nalita, ma ovviamente il com-
portamento @ diverso. | co-
mandi sono quelli tipici e van-
no azionati quasi esclusiva-
mente ricorrendo alla tastie-
ra. E possibile usare anche il
joystick, ma & di utilita tal-
mente scarsa che conviene
farne a meno. | sommergibili
inoltre hanno a disposizione
un apparato che starebbe
meglio su di un aereo milita-
re: si tratta di un rilevatore
che vi fornisce tipo, velocita,
rotta e distanza di ogni nave
inquadrata nel mirino. Se poi
vorrete saperne di pil baste-

armamento, invece, dird che
consiste in tubi lanciasiluri a
prua e a poppa, un cannone
antinave, una mitragliatrice
antiaerea e alcune mine su-
bacquee. Dopo aver provato
SBS mi sono chiesto "Dov'é
I'imbroglio?". SBS propone
una simulazione ricca di par-
ticolari e di spessore con un
vastissimo scenario di gioco,
pochi caricamenti, molto rea-
lismo e la visualizzazione in
tre modi grafici completamen-
te differenti, e tutto questo su
un solo dischetto 5 1/4
DSDD. Ho rigirato il disco in
tutti i modi possibili e ho pro-
vato perfino a sezionarlo, ma
non sono riuscito a venire a
capo di niente. La conclusio-
ne quindi & che si tratta deci-

-
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possono essere molto diver-
si, dato che SBS dispone di
una biblioteca di 24 missioni
americane e 36 tedesche, ma

ra guardare l'archivio di bor-
do delle navi nemiche che vi
fornird notizie circa il loro ar-
mamento. Riguardo al vostro

samente di un buon program-
ma. Secondo me il suo unico
difetto & la giocabilita. Chiun-
que incominci a giocare a un
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simulatore di guerra vuole co-
me prima cosa andar giu piat-
to a fare strage di tutti i mal-
capitati nel suo raggio di azio-
ne, per poi imparare dagli er-
rori @ giocare piu razional-
mente. Imparare a padroneg-
giare il sommergibile non & fa-
cile perché bisogna ricordarsi
le funzioni di almeno una ven-
tina di tasti, e ben pochi per-
mettono qualche riferimento
immediato. Inoltre, alcuni im-
portanti cursori sono molto
lenti, ad esempio quelli della
rotta @ del periscopio. Questo
vi intraicia abbastanza quan-
do vi servono delle rapide va-
riazioni e non va certo a be-
neficio della rapidita di azione.
Parlando della grafica, avere
la risoluzione 640 X 350 in
modo EGA & decisamente no-
tevole, dato che solitamente i
programmatori preferiscono
usare la scheda EGA "rici-
clando” i dati della CGA (sem-
pre supportata) e quindi usan-
do la risoluzione pil bassa.
In compenso, i movimenti de-
gli oggetti non sono troppo
fluidi e la realizzazione tecni-
ca della grafica lascia un po’ a
desiderare: ogni volta che
sparate con la mitragliatrice o
quando appare un esplosione
tutti gli oggetti .cessano di
muoversi. |l sonoro non & un
gran che, ma & possibile
escluderlo o addolcirlo e co-
mungue nessuno si aspetta
che un PC gorgheggi come
un 64. In definitiva, se vi fare-
te catturare da SBS avrete il
vostro daffare per esaurirlo,
anche perché ci sono quattro
livelli diversi di difficolta(e rea-
lismo). Se siete appassionati
compratelo senz'altro e anche
se non lo siete provatelo
ugualmente: potreste cambia-
re idea.

Globale PC: 79%

da ST e Amiga)

B al futuro spesso ci
- attendiamo grandi
-# cose, e Technocop
non ci propone certo un futu-
ro scialbo: grandi scoperte te-
cnologiche, grandi ricchezze,
grande poverta e grandi de-
linquenti. Questo & il vostro
mondo: quello che voi avete
giurato di servire e difendere
e nel quale dovete agire per
ottemperare ai vostri doveri di
tecnopoliziotto. Saltate quindi
nell'abitacolo del vostro cac-
cia stradale Lamborghini
Vmax e dirigetevi ovunque il
vostro radar vi indichi che ci
sia da difendere il nome della
legge, ma fate presto altri-
menti potrebbe essere troppo
tardi per pizzicare i criminali
in fuga! Oltre alla Vmax e alle
sue armi potete contare sulla
potenza offensiva di una pi-
stola 88 magnum e su un fu-
cile lanciareti in grado di ridur-
re chiunque allimmobilita to-
tale. In pil, se riuscite a finire
delle missioni potete arricchi-
re 'armamento della Vmax.
Ogni strada e ogni edificio so-

JONUS T IME
@182

A

no microcosmi di
delinquenza, e per
giunta il vostro peg-
gior nemico non
potete liquidarlo
con un colpo di pi-
stola perché & pro-
prio il tempo. Con-
fortante, eh?
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TECHNOCOP

Gremlin Graphics - per PC (Update
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SILKWORM

The Sales Curve (produttore non ancora
annunciato), Atari ST e Amiga

ilkworm della Teemo non & esattamente

la licenza piu famosa che ci sia, ma forni-

sce abbastanza caos e distruzione da es-
sere un'ottima conversione per home compu-
ter, che e stata immediatamente acquistata
dalla The Sales Curve. Dei dittatori stanno
conquistando la vostra terra con un sacco di
armi ad alta tecnologia. Nonostante sia una im-
presa impossibile, due eroici guerrieri saltano
sui loro mezzi preferiti (un elicottero ed una
jeep) per tentare di porre fine a questa situa-
zione.

Come nella maggior parte
degli shoot'em up la trama
non ha alcuna importanza
- il che non & male. Dopo-
tutto, perché mai un bla-
stamento che dura 11
schermi deve avere una
trama? | Dittatori sembra-
no avere una tendenza fe-
ticistica verso gli elicotteri,
visto che la maggior parte
delle loro armi sta appesa
ad un set di pale rotanti.
Gli elicotteri non sono I'u-
nica minaccia aerea, co-
munque. Dei jet, dei razzi
e persino dei missili nu-
cleari ed a ricerca automa-
tica pongono i loro proble-
mi. Le fore di terra del ne-
mico si difendono bene
usando invece robot, carri
armati e postazioni lancia-
missili pronti a scaricare
sui nostri eroi tutta la loro
potenza in qualsiasi mo-
mento.

L'azione continua inces-
sante sino alla fine del li-
vello, dove si incontrano

dei guardiani alternativa-
mente aerei e terrestri. En-
trambi sono imponenti av-
versari, ma nonostante tut-
ti i loro missili possono es-
sere eliminati molto facil-
mente. Cannoni doppi, ac-
celeratori, scudi e smart
bomb sono a portata di

mano per i momenti diffi-
cili.

Invece che fornire due
identici veicoli, Silkworm
usa un'azione sul genere
di Last Duel dando ai due
giocatori diverse armi di
distruzione. Uno prende il
volo in uno splendente eli-

cottero, mentre ['altro gui-
da una jeep con la notevo-
le capacita di saltare sopra
gli ostacoli che spesso le
sbarrano la strada. Se i
movimenti della jeep sono
limitati a questo genere di
salti, bisogna dire che &
anche fornita di un potente

«cannone orientabile anche

posteriormente.

In Silkworm solo una colla-
borazione armoniosa fra i
giocatori potra farvi avan-
zare sino all'ultimo livello.
Naturalmente unita ad una
certa dose di coraggio, vi-
te bonus e 'opzione di gio-
co continuo.

In effetti, la collaborazione
pit che un'opzione & una
necessitad - |'assalto di
aviazione nemica, missili e
carri armati & costante ed
a volte lo schermo & lette-
ralmente pieno zeppo di
proiettili nemici. L'azione
inizia nel caos pil totale e
non riduce mai il ritmo.

Fortunatamente entrambi i
veicoli sono. notevolmente
manovrabili e veloci, an-

che se Il'elicottero ha
spesso maggiori capacita
1 evitare gli attacchi nemi-
ci. Il movimento della jeep
e ridotto e svantaggia leg-
germente il secondo gioca-
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tore, ma ancora una volta é
sufficiente (!) un lavoro d'e-
quipe per sopravvivere.

La collaborazione & sempre
un'arma vincente nei video-
giochi, e Silkworm funziona
molto meglioc che qualsiasi
altro gioco, e richiede strate-
gie separate a seconda del
mezzo che guidate, e I'azio-
ne é esaltante anche se gio-
cato da soli. Il gran numero
di nemici fa salire presto i li-
velli di adrenalina ed i livelli
di coinvolgimento e di gioca-
bilita sono realmente ecce-
zionali.

Silkworm non & un titolo fa-
moso, ma questo non do-
vrebbe impedirgli di diventa-
re un grandioso successo.

AMIGA
Un ottimo uso dei verdi e dei
grigl danno a Silkworm un
aspetto particolarmente milita-
resco, che viene ulteriormente
rinforzato dall'azione Inces-
sante. Graficamente gli sprite
sono piccoll ma hanno una
ricchezza e varieta che stupl-
sce per la sua attenzione al
dettaglio. Gli effetti sonori so-

no di prima categoria.
GLOBALE: 86%

ATARI ST

Lo scrolling orizzontale & ap-
pena stentato ed il sonoro un
pochettino debole. Anche se
graficamente non & definito
quanto sull’Amiga, a causa
delle limitazioni nel colorl, Sil-
kworm & un gran gioco sull'ST,
e diventa ancora migliore se
glocato in due.

GLOBALE: 83%

T T
-“ll gran numero di
nemici fa salire pre-
sto i livelli di adre-
nalina ed i livelli di
coinvolgimento e di
giocabilita sono
realmente eccezio-

nali....”
e

TGM TX 008:04-89 61/84

http:/Avww.old-computer-mags.com/

http:/Avww.old-computer-mags.com/

0

VENDITA PER CORRISPONDENZA DI PROGRAMMI
UTERS

dl

ORIGINALI PER TUTTI I TIPI DI COMP

VIA NAPOLBONA 16 - 22100 COMO - TEL. (G31) 3401 74
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Chrysalis - Amiga, ST
il secolo XXII e i nostri pronipoti conoscono anco-
E ra problemi inerenti al fenomeno droga: per que-

sto la polizia di stato del tempo che sara sguinza-

glia ogni giorno delle speciali pattuglie adibite alla
ricerca degli spacciatori del futuro. Arruolato in questi
corpi speciali c'é Jag Edwards, poliziotto gia pluridecora-
to e rotto ormai a retate e piani antidroga che costellano
la sua biografia di Rambo da citta; un giorno perd la Giu-
stizia, quella per la cui salvaguardia Jag ha rischiato piu
volte la pelle, commette un clamoroso errore e imputa
proprio a Jag lo spaccio di droga all'interno della citta. In
questi casi i giudici usano una procedura che determina
I'esilio dell'incriminato su un pianeta tristemente famoso
per la feccia aliena che lo abita e scorrazza per le vie
delle sue citta fantasma, simulacri di una civilta stronca-
ta da una guerra atomica. Sul pianeta-prigione, Altrax il
suo nome, sono in condizioni di esilio avanzi di galera
xenomorfi che nulla hanno da spartire con un onesto
ex-poliziotto terrestre con il quale perd hanno uno scopo
comune: la fuga.

Jag Edwards appena ripreso-
si dalla nausea da teletra-
sporto scopre un paesaggio
di desolazione e morte: pa-
lazzi semidistrutti e corrosi
dalle intemperie portatrici di
radioattivita, strane forme di
vegetazione mutoide e qual-
che nostalgica testimonianza
del passato felice di una civil-
ta. Lo sconforto pervade Jag
nei pil intimi anfratti dell'ani-
ma: & solo, senza cibo, in un
mondoe di cui gli & gia nota la
barbarie e mentre ripensa
agli ultimi accadimenti funesti
germoglia in lui il ricordo di un
naufragio avvenuto in tempi
lontani sullo stesso Altrax;
una nave spaziale si era
schiantata al suolo ma la sua
capsula di salvataggio non
era mai stata segnalata dagli
scandagli ed ora Jag ha tro-
vato un motivo di speranza,
uno scopo, condiviso dagli
esseri ripugnanti del pianeta:
ritrovare la capsula e scappa-
re. E il gioco si svolge proprio
cosl, con il solingo Jag che
sonda ogni angolo del piane-
ta per trovare indizi che gli in-
dichino ['ubicazione della ca-
psula, la sua ancora di sal-
vezza. Sfortunatamente que-
sto & anche il disegno delle
orripilanti presenze extraterre-
stri del pianeta, vagamente

N it

),
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somiglianti all'Alien creato da
Giger che tutti conosciamo e
che lo contrasteranno in ogni
modo, anzi nel modo che gli
@ sempre stato congeniale:
squarciandolo. Perché una
simile trama si dispiegasse in

modo adeguato all'interno di
un videagame la Chrysalis ha
scelto una classica imposta-
zione arcade-adventure con
successioni di schermi a
scomparsa: il nostro eroe,
uno sprite (se di sprite si pud
parlare su un ST) piuttosto
corposo e gradevolmente
animato, scarpina con un in-
cedere un po' goffo (d'altron-
de anche Rambo é sgraziato
nei movimenti, perd poi ti tira

SU un casino...) su un terreno
pieno di crateri che sono te-
stimonianza di bombarda-
menti avvenuti nei terribili
tempi di una guerra deva-
stante, una guerra che ha
stroncato la civilta di un pia-

neta i cui eredi strisciano e
sbavano da bravi barbari privi
di un barlume coscienza. Le
schermate sono molto efficaci
e sprigionano un vero senso
di desolazione: abitazioni di-
roccate e coperte di muschio,
muri con affissioni pubblicita-
rie, ultime reminiscenze di
una presenza umana e gli in-
terni in perfetta sincronia coi
tempi visto che ci sono abita-
coli iperbarici (ma Michael Ja-

A ‘#

ckson & un vero precurso-
re...), cucine futuribili e cosl
via. |l gioco si svolge secon-
do i canoni pil classici degli
arcade-adventure: & una ri-
cerca continua di oggetti che
andranno usati in determina-
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te situazioni @ nei luoghi che
ve ne suggeriscono I'utilizzo
@ in pil & un susseguirsi di
corpo a corpo con gli Abitato-
ri, in cui Jag mette in mostra
tutto quello che ha imparato
nelle varie scuole di Polizia
da lui frequentate da giovane,
tempi felici...

Jag scuote i suoi bicipiti con
dei fendenti a mano chiusa e
molla calcioni, molto piu effi-
caci dei pugni; devo dire che
negli ultimi tempi il panorama
degli arcade-adventure conta
presenze piuttosto irrilevanti
a partire dal Batman della
Ocean: mancano assoluta-
mente di spessore pur of-
frendo un certo appagamento
estatico che d'altronde se
non lo si ottiene su dei 16 bit
non so dove lo si vuole ofte-
nere. Insomma il Cavaliere
Oscuro e Jag Edwards sgam-
bettano davvero bene e mol-
lano ganci e calcioni con una
certa proprieta, perd dove ca-
volo stanno i puzzle a conca-
tenazione di Head Over Heel-
s e l'intricatezza dello stesso
precedente Batman? Tra l'al-
tro la Chrysalis ha dichiarato
apertamente di puntare sulla
produzione originale piuttosto
che su quella ispirata a film,
serie televisive efc., beh a
questo punto preferisco certi
tie-in della Ocean...

Foto sopra: Michael Hart (sin.) e Jason Wilson (destra): i due
programmatori di Prison

ATARI ST

E' un peccato che anche la Chrysalls sla stata influenza-
ta da questo strano fenomeno di banalizzazione dei pro-
dotti, considerando le buone prove offerte con Terramex
@ Pacmania. Tra I'altro esiste un pannello comandi alla
base dello schermo che praticamente mette in bocca al
glocatore la soluzione del varl puzzie attraverso delle
opzioni che sono suggerimenti insensatamente genero-
sl, | quall pregiudicano tutto il gusto della scoperta: se
volevano farcl osservare passivamente le peripezie di
Jag Edwards, potevano farcl un film! Ma arriviamo all’'u-
nico aspetto degno di merito dell'intero gioco: Prison si
presenta in quattro versioni, una delle quall con le opzio-
nl or ora contestate In ltallano, sl avete capito bene: la
parte testuale del gioco pud esprimersi nella nostra ma-
drelingua, la lingua di Dante e Petrarca, carica di una tra-
dizione letteraria plurimillenaria. Questo sforzo del pro-
grammatori di Prison (Michael Hart e Jason Wilson) & si-
curamente lodevole e non pud essere lasclato in secon-
do piano: cl auguriamo che altre produzioni siano indiriz-
zate In tal senso. D'altronde Il 1992 si avvicina e nol eu-
ropei dovremo mostrarci solidall tra di noi, no?

GLOBALE 58%

AMIGA

La schermata di carica-
mento & ricca d'atmosfera,
perché la musica & molto
buona e il sorgere del sole
fa il suo effetto. Il gloco ha
una grafica migliore rispet-
to alla versione ST — gli
oggetti che trovate, per
esemplo, sul’AMIGA sono
ben disegnati e coloratl,
mentre sull'ST sono monoe-
cromaticl, ed anche Jag &
meglio disegnato e pil co-
lorato. Il gioco chiaramen-
te non cambia, e credo che
possa placere molto a chi
non vuole impazzire con
un adventure ma solo di-
vertirsl, senza perdere
troppo tempo.

GLOBALE: 70%
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TIGER
ROAD

GO!/Capcom, per Amiga (Conv. da 8-bit)
y ultimo prodotto della collaborazione tra Ca-
L pcom e GO! ci porta la conversione di un
Coin-op targato Capcom ‘88 e tratto da una
nota favola orientale nella qual si narrano le
avventure di Lee Wong, I'eroe che con l'aiuto delle

sue arti marziali deve salvare dei bambini rapiti.
Il gioco & convertito dalla Probe Software, che ci ha
gia deliziati con degli splendidi capolavori (no, non
sono impazzito sto solo scherzando) come Qut
Run, Side Arms e, in futuro molto vicino, Road Bla-

sters.

Quel simpaticone di Ryu Ken
Oh si @ messo a rapire i
bambini di un villaggio per
trasformarli in soldati per il
suo esercito — soltanto un
uomo pud mettere fine alla
sua crudelta e salvarli: que-
st'uomo & Lee Wong, un
esperto di arti marziali dalla
testa lucida (in tutti i sensi).

Il gioco inizia con Lee Wong
nel villaggio in cui sono stati
rapiti i bambini, e continua at-
traverso una serie di paesag-
gi spettacolari nei quali Lee
deve combattere contro guar-
die, draghi volanti, ninja, zom-
bie, giganti @ molti altri mostri
di vario genere.

Il gioco @ diviso in quattro li-
velli oitre i quali vi aspetta lo
scontro finale con Ryu, ed
ogni livello & diviso in diverse
fasi. All'inizio del gioco abbia-
mo a disposizione 5 vite
ognuna delle quali legata ad
un quantitativo di energia,
rappresentato da una sbarra
nella parte superiore dello
schermo; questa energia di-
minuisce ogni volta che Lee
entra in contatto con un nemi-
co. Nella parte alta dello
schermo & rappresentato inol-
tre un indicatore del tempo,
che rappresenta il tempo li-
mite per portare a termine
ogni fase di gioco. Sostanzial-
mente Tiger Road & un insie-
me di piU stili arcade; infatti, a
seconda del livello in cui ci
troviamo il gioco pud assume-
re diversi schemi di gioco che
sto per elencare.

La prima fase che ci si pre-

senta & quella a piedi: & la fa-
se pil tipica del gioco, e vede
Lee spostarsi attraverso pae-
saggi a push-scrolling oriz-

. 929084
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zontale, con la possibilita di
saltare, e salire o scendere
delle scale. In alcuni casi Lee
Wong indossa un mantello
per mezzo del quale pud vo-
lare attraverso paesaggi che
sarebbero stati altrimenti
inaccessibili. Durante questa
fase lo scrolling & bidireziona-
le ed autonomo (ovvero, non
@ necessario continuare a

muoversi per far sl che lo
schermo scorra). In un altro
caso il gioco si trasforma in
un platform-game e vede Lee
risalire — per mezzo del salto
regolabile — cascate, stanze
o altri fondali.

Alla fine e a meta di ogni Ii-
vello ci si presenta una fase

di combattimento rispettiva-

BATE
oo8ili330e o134

LLEEE
SERRRRRRRRRRRRR

mente contro il classico guar-
diano ed il suo scagnozzo.
Al termine di ogni livello dob-
biamo inoltre affrontare una
fase di allenamento dove, di-
mostrando al nostro maestro
cosa siamo in grado di fare,
veniamo ricompensati con
dei poteri speciali. Queste so-
no prove di abilita come: evi-

tare ostacoli naturali, spegne-

re una fiamma per mezzo
dello spostamento d'aria pro-
vocato dal movimento della
nostra arma, ecc...

| poteri speciali che il maestro
pud donarci sono ad esempio
la possibilita di avere piu
energia di quella standard e
soprattutto quella di lanciare
delle tigri (da qui deriva il tito-
lo del gioco)
contro i no-
stri avver-
sari.
Durante il
gioco & pos-
M sibile inoltre
| trovare vasi
o pacchi che
| una volta
rotti nascon-
dono liete
| sorprese co-
me una nuo-
va arma o la
possibilita di
potenziare
quella in no-
stro  pos-
SeSS0.

Molti di voi,
avendo gia
d sbirciato il
voto si chie-
deranno co-
sa c'a di ma-
le in questo
gioco — for-
sa la grafica,
forse la gio-
cabilita? Il problema principa-
le & che il gioco che ho sopra
descritto & la versione arcade
originale di Tiger Road; men-
tre questa conversione & sol-
tanto un miscuglio di livelli,
presi casualmente dalla ver-
sione da sala, con un peggio-
ramento nella grafica e nella
giocabilita. Capisco ridurre i
livelli, ma non & ammissibile
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togliere gli schermi di allena-
mento che sono il fulcro del
gioco, o mettere due guardia-
ni di fine livello uno dopo I'al-
tro. Graficamente la versione
arcade era, senza esagerare,
almeno 5 volte meglio di que-
sta (Vedi pubblicita a pagina 2
di TGM3 per credere, e quelli
sono i fondali peggiori...) e
non era penalizzata da un'a-
rea di gioco cosl ristretta. Inol-
tre, in questa conversione le
armi hanno tutte lo stesso ef-
fetto (Provate a prendere la
lancia e ditemi cosa ne pen-
sate, soprattutto guardando il
braccio che vi & attaccato,
ehm...), e nei vasi si trovano
solo punti. Ma anche dimenti-
cando la versione arcade, Ti-
ger Road non & niente piu di
un gioco come tanti altri, anzi
peggio, dato che la cattiva ri-
sposta del joystick al salto e
la lentezza lo rendono poco
giocabile.

La grafica di per sé non & ma-
le, ma come gia detto & molto
al di sotto dell'originale, men-
tre il sonoro & composto da
una simpatica musica orienta-
le (che non ha nulla a che ve-
dere con quella arcade) o da
effetti sonori probabilmente
campionati dalla versione ori-
ginale (Almeno qualcosa, per-
dianal).

AMIGA

Penso che la recensione
sia stata abbastanza chia-
ra, ma ci tengo a ribadire il
concetto: se un ragazzo
spende 25000 lire per la
conversione di Tiger Road
ha il diritto di avere un gio-
co che SIA la CONVERSIO-
NE di Tiger Road, e non un
gloco ‘vagamente’ ispirato
alla Versione arcade. Capi-
sco che convertire Tiger
Road era impresa non da
poco, ma se fossero stati
inclusi tutti [ livelli e le al-
tre cose che mancano la-
sciando la grafica e Il so-
noro cosl come sono at-
tualmente ci si a an-
che accontentare; invece il
gioco che mi trovo ora a
dover recensire non & nul-
la di le @ non me la
sento di consigliario a nes-
suno.

GLOBALE : 46%
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SUPER HANG-ON |

Electric Dreams - per Amiga (Update da ST) .

a Sega diverso tempo
fa invase il mercato
dei coin-op con due ri-
voluzionari giochi di
corsa: Out Run e Hang-On,
entrambi dotati di cabine ed
accessori idraulici atti a rende-
re piu realistica che mai la si-
mulazione sportiva che li ca-
ratterizzava.
Il divertimento a due ruote eb-
be un suo seguito con Super

e cominciare a correre, sce-
gliete una delle quattro piste,
che partono da quattro livelli
(Africa) a 18 (Europa) — sce-
gliendo anche una delle quat-
tro colonne sonore che ac-
compagneranno le vostre ge-
sta motociclistiche e vi aiute-
ranno a tenere alto il itmo e
l'umore.

Le tortuose curve del percor-
so di gara possono essere af-

gliato della moto e del centau-
ro sono stati riportati ad una
realistica @ massiccia solidita
sull'Amiga, arricchendoli cro-
maticamente e rendendoli
quindi molto pit simili a quelli
del coin-op. A i fondali hanno
anch'essi una definizione paz-
zesca.

La prospettiva viene gestita in
modo perfetto e I'animazione
e spaventosamente fluida,

Hang-On, ma le trasposizioni
su computer non riuscirono a
catturare il feeling della folle

corsa motociclistica di guesta
seconda versione — fino a
quando la potenza a sedici
bit dell'ST non infiammé i mo-
tori digitali.
E per | possessori di Amiga le
cose vanno ancora meglio.
Tutti coloro che si aspettava-
no una delle solite conversioni
dirette ST/Amiga rimarranno
piu che piacevolmente sorpre-
si — dato che il team della
Software Studios ha preso ve-
ramente sul serio le capacita
grafiche e sonore dell'Amiga
dando cosi vita a quella che &
forse la migliore conversione
di un gioco di corse mai ap-

arsa su un computer.

rima di abbassare la visiera

frontate sia col joystick che col
mouse (dovrete metterci tutta
la vostra abilita ma anche una
buona dose di fortuna), ma
solo sui rettilinei potrete la-
sciarvi andare ed innestare il
turbo raggiungendo l'impres-
sionante velocita di 280 kmvh.
Ed & a questo punto che fa il
suo ingresso l'elemento 'Su-
per' che da il nome al gioco:
innestate il nitro-iniettore e
portate la velocita del vostro
mostro a due ruote a
324km/h, lasciandovi alle
I\Falfa tutt gli altri concorrenti!
turalmente il controllo del
mezzo diventa un po' piU ar-
duo ad una simile velocita
(vorrei vedere...), per cui non
sono improbabili delle solenni
cadute perdi-tempo.
Lo sprite leggermente assotti-

rendendo la corsa molto reali-
stica e coinvolgente.

L'unico punto debole del gioco
@ la fiacchezza del sonoro: i
quattro motivi sono semplifica-
ti, con delle voci di base, e
vengono spesso soffocati dal-
I'esagerato rumore dei motori.
Super Hang-On offre puro e
semplice divertimento e un
sacco di giocabilita, e sebbe-
ne manchi una vera e propria
profondita di gioco (leggasi
spessore), il ritmo & awincen-
te anche senza la nitro-iniezio-
ne — persino il sedile idrauli-
co diventa superfluo. Potete
considerario come il miglior
gioco di corse sull'’Amiga.

GLOBALE: 88%
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Realm Of
Trolls

Rainbow Arts - Amiga, ST

a leggenda narra che
L un giorno il paese di

Dirillon Sippe fu inva-

so dai troll, esserini in-

clini al male in qualun-
que forma possa esso mani-
festarsi, che rubarono tutte le
preziose suppellettili dei po-
veri compaesani di Dirillon,
appartenenti alla razza degli
elfi. | malvagi troll occultarono
poi il loro bottino in bui antri
che tutt'ora pattugliano per
impedire I'accesso ad estra-
nei e soprattutto agli elfi che
presumibilmente avrebbero
carcato di riconquistare i loro
tesori, frutto di una alchimia
di tradizioni millenarie. E in
effetti il disegno degli elfi &
chiaro: riappropriarsi di un
patrimonio culturale che & te-
stimonianza della loro civilta.
Cosl il gia citato Dirillon, che
sara protagonista unico del
nostro gioco, dopo essere
stato addestrato e introdotto
alle pratiche magiche dal
druido Astarn decide di sob-
barcarsi I'impresa del recupe-
ro dei tesori affrontando da
solo | troll e le asperita delle
caverne in cui sono custoditi
gelosamente dai malvagi. Ne
& cosl nato un platform-ga-
me ad impostazione tradizio-
nale con un omino, il nostro
elfo che ha anche le orecchie
a punta, che vaga su vari ri-
piani alla ricerca di moltissimi
oggetti che altro non sono
che i tanti articoli di bigiotteria
che costituivano il prezioso
tesoro del popolo di Dirillon.
L'omino, dopo aver subito
una metamorfosi governata
forse dalle magie di Astarn si
trova subito alle prese con i
tradizionali puzzle che propo-
ne un platform game: scelta
del giusto percorso e soprat-
tutto un certo sforzo mnemo-
nico per ricordare le locazioni
gia attraversate. Anche gli
elementi di gioco si attengo-
no abbastanza fedelmente al-
la tradizione, troviamo infatti
delle scale da risalita o disce-
sa, travature che appaiono e

scompaiono, ponti che si
aprono e chiudono e appigli
per le zampette di Dirillon per
spostarsi di ripiano in ripiano.
Come si & detto i troll non
hanno lasciato tali grotte in-
custodite e vigilano, clava al-
la mano, in spossanti turni di
guardia che durano pratica-
mente I'intero gioco; appena i
troll vi individuano subito vi
aggrediscono agitando la loro
primitiva ma efficace arma da
combattimento, I'unica che in
secoli di storia sono riusciti a
fabbricare, ma & noto che
questa razza & bellicosa
quanto lenta nei suoi proces-
si evolutivi. In effetti le azioni

di questi perfidi nanetti sono
abbastanza sporadiche visto
che la loro presenza non &
poi cosl massiccia all'interno
di queste caverne. In ogni
caso Dirillon sa come rispon-
dere agli assalti nemici con
prestazioni da vero pratican-
te delle arti magiche quale &:

genera dalle mani globi di
fuoco che schizzano rapidi
verso il bersaglio e lo immo-
bilizzano. Altre emanazioni
scintillanti possono aprire
delle voragini nel ripiano in
cui si trova Dirillon ostruendo
cosl la via a qualche minac-
cia nana ma sono un'arma a
doppio taglio poiché lo stes-
so elfo pud ritrovarsi alfim-

) ’.v
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provviso intrappolato. Lo
schermo in cui ci si trova pud
essere visualizzato nella sua
interezza da una mappa che
riporta anche ['ubicazione dei
vari tesori ed & quindi fonda-
mentale per il completamen-
to di ogni grotta cosi come lo
sono dei portali magici che

danno l'accesso a una area
dello schermo che potra es-
sere scelta tramite cursore
dal giocatore stesso. Nella
pare destra dello schermo
sono riportati i parametri ca-
ratteristici di Dirillon come
enargia mentale,magia, ed
energia fisica misurati da del-
le barre decrescenti che se si
estingueranno causeranno la
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morte del nostro elfo. Il gioco
é dotato di editor cioé di una
sezione che consente al gio-
catore di comporre egli stes-
so i propri schermi disponen-
do a proprio piacimento ['or-
dine delle travature, dei ponti
dei tesori e dei troll pil altri
elementi di paesaggio come
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ascensori e carrelli trasporta-
tori.

AMIGA

Per quel che piu squisita-
mente riguarda le opzionl
di questo "dungeon ga-
me", oltre ad un grafica di-
scretamente curata, la pre-
rogativa pil Interessante
di Realm of the Trolls, &
quella di avere a vostra di-
sposizione un completissi-
mo editor che vl permette-
ra di modellare il mondo
del Trolls a vostro uso e
consumo. E infatti un glo-
co che ha bisogno di mol-
to tempo per assimilare
tutte opzionl a disposizio-
ne che non mi dilungo ad
elencarvi, ma che un volta
ingranato, potrebbe farvi
passare probablimente
qualche notte di fronte alla
schermo del vostro com-
puter. Non facllissimo,
Realm Of The Trolls tenta
Iinoitre di potenziare Il suo
‘livello di longevita per
mezzo dell'editor compre-
so nel programma, col do-
vreste poter creare infinite
situazioni, una diversa dal-
I'altra. Un plauso quindi al-
la Rainbow Arts che sem-
bra definitivamente uscita
dalla spirale del cloni sen-
za licenza, ma che sembra
ancora abbastanza indle-
tro sulla strada che porta
al successo nel mondo del
software ‘originale’.

GLOBALE: 47%

ATARI ST

Il gioco In sé & bruttino e
sa dl rimasticatura di vec-
chi modelli di platform ga-
me ed & anche piuttosto
rozzo nella sua realizzazio-
ne tecnica: Dirillon sembra
tormentato da gravi pro-
blemi di deambulazione ed
& abbastanza ricurvo sulla
schiena. | puzzle da risol-
vere sono discretamente
cretinoidi visto che c'é la
mappa e la grafica & scar-
na e monotona, Il sonoro &
ridotto al minimi termini.
Non & esattamente |l mi-
glior acquisto che possia-
te fare di questi templ.

GLOBALE: 43%

Advanced Ski Simulator

Code Masters - per ST & Amiga

i dvanced Ski Simula-
tor & probabilmente,
. come dice il nome
stesso, la pil avanzata si-
mulazione di sci alpino at-
tualmente sul mercato, non
tanto per il suo aspetto gra-
fico, in quanto Winter Ga-
mes della Epyx ci aveva gia
due anni fa mostrato uno

standard di elevato livello
qualitativo, definito quasi
come quello del gioco. che
stiamo esaminando, quanto
per il superiore realismo
che lo contraddistingue.
Infatti questo gioco é dotato
di una notevole carica reali-
stica, in quanto sia I'am-
bientazione quanto i perso-
naggi che circondano i due
protagonisti, gli sciatori, so-
no resi con notevole effica-
cia.

Per cid che riguarda il gioco
vero e proprio, l'azione di
cui si compone & concet-
tualmente piuttosto sempli-
ce, in quanto non si tratta di
fare altro che scendere il
pilt rapidamente possibile
in una pista di slalom, ga-
reggiando contro il compu-
ter o contro un amico in
una gara non di parallelo,
ma di inseguimento.

Per gli appassionati di que-

sto sport cid potrebbe esse-

re sufficiente,
non altrettanto
per i videogioca-
tori sgamati, per i
quali, una volta §
capito come si fa
a manovrare il
maledetto sciato-
re che non va
mai dove vorrem-

fanatici di tale tpod, visto
che saranno probabilmen-
te gll unici ad avere la pa-
zienza necessaria per
'spendere ore ed ore cer-
cando di capire come dia-
volo sl faccla a far scende-
re il nostro sciatore git
dalla pista senza fracas-
sarsi conti?;:momu. A
parte la gra pluttosto
carina — che quasi mq

riesce a riscattare un catti-

vo gloco — la qualita ge-

nerale non supera quella

dei budget a otto bit che la
mo, Advanced Ski Simulator Masters Imen-
non offre nessun altro tipo ||te el propina. Lo scrolling
di attrattiva non gia vista e ||e F'animazione degll s !
stravista precedentemente. ||vanno egnuneo per | fatti
Come gi& accennato, invece ||propri. Il sonoro digitaliz-
per gli sciatori videogiocosi ||zato & tutto uno scoppiet-
Tombamaniaci recidivi, pud nlen-

essere un notevole diverti-
mento cercare di migliorarsi
sempre di pill (per me & gia
un grande successo arriva-
re al traguardo nei limiti del
tempo massimo concesso,
70 secondi).

In sostanza, Advanced Ski
Simulator & un gioco che la-
scia il tempo che trova, del

ve di quest'inverno o al
masochisti del joystick. La
sapete quella sul fratelli
Darling che Infestarono Ii|

quale non avvertivamo par- || settore del sedicl bit?
ticolarmente la necessita, B\
ma che in definitiva si lascia GLOBALE: 47%
guardare e gustare, se non I
altro per il disegno, come p
gia ricordato piuttosto cura- ALTRE VERSIONI
to e particolareggiato. Nessuna dichiarazione uf-
ficlale, ma aspettatevi pure

pruto o tardi (mtiﬂn
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ROAD
BLASTERS

US Gold, per ST

.embra che negli ultimi tempi dilaghi la moda
delle quattroruote da guerra, pullulano infat-
““ti quei particolari giochi ambientati in un fu-
turo molto radioattivo e poco civile in cui i nostri
pronipoti sembrano destinati ad usare le loro utili-
tarie non come semplici mezzi di trasporto ma co-
me veri blindati cannonieri. Non pil contese auto-
mobilistiche in cui a vincere & il pili rapido ma ga-
re di sopravvivenza in cui a prevalere & il piu for-
te, non piu circuiti contornati da guard-rail ma
battaglie campali tra montagne di macerie. Esem-
pi tipici ne sono Last Duel, LED Storm e piu di
tutti Motor Massacre: & un ritorno a quell’ance-
strale istinto di sopravvivenza scatenante impulsi
di liberta e sensazioni di potenza che ancora certi
videogame ci consentono di provare,e di cui nella
nostra societa cosi programmata e standardizza-
ta sembra sentirsi un gran bisogno.

A bordo di una fiammante
fuoriserie di una non meglio
precisata casa automobilisti-
ca del Duemila e rotti solcate
le strade di un mondo che
sembra militarizzato in ogni
sua parte; non & perd di mo-
numenti di una delirante poli-
tica di dominio totale, quali
potrebbero essere delle te-
state nucleari, che stiamo
parlando, giacché nel nostro
particolare contesto la guerra
globale sembra essere gia
avvenuta, bensl di ordigni vo-
luti dal protrarsi di una guerri-
glia urbana seguita all'eca-
tombe nucleare. Nei viaggi
col vostro bolide lambiranno
le strade non le classiche ca-
sette di paese conservate nei
ricordi di gite scolastiche né
vivaci esempi di rigogliosa
fauna dei volantini delle
agenzie-viaggio ma sempre e
solo avamposti con cannoni
pronti al fuoco e I'asfalto non
sara solcato da utilitarie con
famigliole nel viaggetto di fine
settimana al mare, ma da ve-
re macchine da guerra: in-
somma la vostra giornata ti-
po sara un vero scontro ad
alta velocita, ormai abituale in

un mondo inselvatichitosi col
passare degli anni. Voi siete

uno dei tanti guerrieri moto-
rizzati liberi ed indipendenti,
in verita pil per necessita
che per indole, che guida la

sua quattroruote seguendo
uno dei tanti percorsi che ca-
pitano che un cervello bizzar-
ro e selvaggio come il vostro
non ha voglia di programma-
re e vagate cosl senza meta
a bordo del vostro mezzo. Il
tutto si svolge in chiara in-
quadratura in soggettiva e la
pista da percorrere & a due
corsie come una normale au-
tostrada; per rispettare I'effet-
to tridimensionale le macchi-
ne nemiche si presentano
prima come piccgli puntini al-
I'orizzonte fino assumere
delineati contorni da quattro-
ruote e sono di tre tipi distin-

ti, ovvero affusolati bolidi da
Rally e classicheggianti, blin-
dati, corazzati e quasi invul-
nerabili cassoni mobili, ed in-

e[

ine delle insidiose jeep d'as-
salto che spuntano dai lati
della strada per superarvi e
poi lanciarsi in azioni kamika-
ze contro di voi. Inutile dire
che,di qualunque genere sia-
no, vanno infilate dai vostri
proiettili di cui il vostro mezzo
e dotato sin dall'inizio con
possibilita di miglioramenti:
ogni tanto infatti sorvola la
zona un velivolo a reazione
che sgancia qualche utilissi- -
ma arma sulla strada; le armi
di cui potete dotare la mac-
china sono molteplici e van-
no addirittura da dei missili
Cruise (il libretto di istruzioni-
e-distruzioni
dice proprio
cosl) che li-
quefanno
tutto quel
che si pre-
senta sulla
strada , ni-
troiniettori
che consen-
tono un in-
creamento
della veloci-
ta, cannoni
a tiro rapido
da installarsi
direttamente
sul tettuccio,
scudi elettri-
ci di prote-
zione. Coi
mezzi mobili
[ non avevo
g finito: ci so-
no anche
dei guizzanti
centauri in
sella a bolidi
a due ruote dal design su-
personico, ed ora passo a
quel che troverete di immobi-
le ma altrettanto letale spar-
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REVIEW

so sulla strada o ai suoi bordi:
mine gia presenti sulla strada
o sganciate dai veicoli avver-
sari, cannoni che vi tempesta-
no dei loro proiettili infuocati e
sorte di esplosivi dirompenti.
Fortunatamente ci sono an-
che globi che riforniscono di
carburante sparsi qua e la.

ATARI ST

La prima voita che vidi
Road Blasters in sala gio-
chi mi domandal come
avesse potuto una casa
come |'Atarl, sempre pro-
pensa ad offrire prodotti
di un certo impatto sia
grafico che sonoro e pro-
diga di originalita nella
ideazione di ogni trama,
partorire un'idea cosl po-
vera; una raffazzonatura
di Pole Position in chiave
bellica sarebbe potuta es-
sere ben accetta ma con
un certo stile di gioco,
una varieta di schemi e si-
tuazioni, anzl esse-
re identico a Pole Position
nella procedura di guida
ma |l resto doveva ben
prestarsi allo scontro a
fuoco perché si intendes-
se che si voleva prosegul-
re nel genere automobili-
stico focalizzandolo sulla
frenesia che sarebbe stata
stimolata dalla presenza
di elementi nemici un po’
schizzoidi. Purtroppo
Road Blasters non & nien-
te di tutto questo: quattro
macchinette da evitare o
distruggere, | solitl oggetti
bonus qualche colpo qua
e |a. Il risultato & un dozzi-
nale gloco automobilistico
condito di elementi post-
atomici sparsl che si cro-
giola nella sua abulia
qualsiasi schermo si af-
fronti: io sono arrivato al
54esimo schermo con una
tale facilita che credevo di
essere ancora al primo,
d’altronde la monotonia
degli elementi del gioco
non fa mai presagire Il
passaggio alle fasi suc-
cesslve.

GLOBALE: 40%

Axxiom - per ST

MISSION ELEVATOR

uesto gioco @ ripreso
dal concetto del famo-
so Elevator Action,

che fu un arcade di
buon successo; la sua trama
era molto originale per i suoi
tempi @ non nascondo che
stimola i miei impulsi giocosi
ancora oggi: il suo vero pro-
tagonista & uno dei veicoll pit
utilizzati oggigiorno, che & di-
ventato d'altronde uno degli
archetipi della societa dell'ho-
mo technologicus, nientepo-

_____Oh,

imenoché... I'ascensore.
o scorrimento dello schermo
di gioco & infatti proprio ‘in
sincronia con il movimento
verticale di ascensione e di-
scesa dell'abitacolo ed & di
conseguenza verticale an-
ch'esso: non manca natural-
mente la presenza umana
che deve utilizzarlo, ovvero
una spia di un servizio segre-
to imprecisato che @& il sog-
getto da voi governato per
mezzo del fido joystick.
Questa spia, partendo dall'ul-
timo piano di un grattacielo,
dovra risalire tutti i piani di co-
desto palazzo che & infestato
da presenze nemiche usando
i vari elevatori che collegano
gli impiantiti di diversa altez-
za del palazzo. Ad impedire

spesso l'accesso a certi
ascensori sono i classici muri;

questi possono essere aggi-
rati solo entrando in particola-
ri porte che danno poi acces-
so ad uscite al di |a delle pa-
reti.

Per poter attraversare gli usci
& perd necessario reperire
chiavi adatte allo scopo che
vanno ricercate nella mobilia,
dietro i quadri (infinite le co-
pie della Gioconda) ed esa-
minando altri articoli come i
candelabri oppure aprendo le
porte degli appartamenti sulle

listen!

cui soglie si presentano i vari
inquilini di ogni specie e ran-
go sociale; l'incontro con i
condomini & il vero pezzo for-
te del gioco: ci sono spoglia-
relliste che si sfilano i vestiti
davanti a voi (nessuno scan-
dalo: gli rimangono gli slip e il
reggiseno), punk con musica
a tutto volume, bambine che
strillano e, dulcis in fundo, al-
cuni generosi che vi regalano
le chiavi fondamentali per il
completamento della missio-
ne. Tra l'altro, altre chicche
sono il gioco coi dadi in cui
potete cimentarvi dopo aver
esaminato il tavolino o il ripo-
so forzato che vi viene impo-
sto dall'esame di una seggio-
la. E poi ci sono le spie infa-
gottate nel classico imper-
meabile e con le lenti scure
che scaricano proiettili al vo-

stro indirizzo e alle quali po-
tete rispondere con la vostra
Walter PPK (in realta non so
affatto che tipo di pistola
brandisca il nostro agents,
perd fa pil James Bond, no?)
o con aggressioni con calci
volanti alla International Ka-
rate (Plus e non). C'é pure
una sezione bar in cui potete
ubriacarvi ma uscire di testa
implichera un’inversione del
vostro senso di marcia. For-
se cid che attira pit di Eleva-

tor Action @ proprio questa
serie di piccoli episodi che co-
stituiscono dei vari e propri
aneddoti tradotti in versione
video. Per il resto un po’ di
sapiente azione negli scontri
a fuoco con gli agenti nemici
amplificata da un contempo-
raneo uso dell'ascensore. La
grafica & un po scarna per
quel che riguarda i soggetti in
movimento, accattivante per
'ambientazione con tutti que-
gli articoli classici da arreda-
mento. Musica sotto la norma
a parte i responsi sonori del-
le voci del punk e della moc-
ciosetta latrante. Tutto som-
mato, pil che sufficiente.

GLOBALE ST: 66%
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R—TYPE

Per Amiga [convers. da Atari ST]

gl inizi del 21esimo se-
colo, i terrestri si resero
conto che era meglio
cercare di salvare il lo-
ro pianeta. Per un sacco di
decadi, hanno continuato a
tenere I'atmosfera pulita, ri-
sparmiando carburante e
mantenendo un ambiente pu-
lito e salutare.
Sfortunatamente, quando si
possiede un pianeta cosi cari-
no, le forze aliene cominciano
a diventare gelose..
La gente del lontano pianeta
Bydo appartengono proprio
ad una razza di questo tipo:
non hanno fatto particolare
attenzione a risparmiare il lo-
ro pianeta. In effetti, il loro

pianeta sta morendo e stanno
cercando di invadere la Terra
per venirci ad abitare, distrug-
gendo in questo processo tut-

| ta la razza umana. |

| gettare gqualcosa che potes-

E’ stato intercettato un mes-

saggio che parla di strani ro- |

bot, astronavi e creature bio-
meccaniche che sono state
costruite per eliminare gli |
umani ed aprire la strada al-
l'invasione.

Le forze di difesa sono state
riunite per cercare di contro-
battere questa minaccia, e
gli ingegneri della terra sono
stati messi al lavoro per pro-

se fermare il piano dei bydia-
ni. Cosl nacque il famoso R-
Type — vennero costruite di-
verse versioni del caccia si-
no a che non si decise che il
modello numero nove era
praticamente il mezzo di at-
tacco perfetto, grazie ad un
rivoluzionario sistema di ar-
mamento

Il fatto & che venne scoperto

che alcuni mezzi di Bydo ve- |

nivano mossi grazie a dei cri-
stalli che potevano venire
usati per creare immagini
olografiche capaci di rilascia-

re delle potenti scariche di |

energia. Gli ingegneri costrui-
rono una arma olo-cellulare,
un pod che si poteva aggan-
ciare alla parte anteriore o
posteriore dell'R-9. |l modello
di base dellR-9 venne equi-
paggiato con un laser ad im-
pulsi, un mega-raggio ed un
convertitore olo-cellulare. |
cristalli necessari potevano
venire raccolti sparando a
particolari robot nemici: poi
venivano convertiti nel pod
sotto forma di armi come i la-
ser riflettenti, i laser a tutto
terreno od i missili a ricerca
automatica (vedi box).

Per vincere dovete pilotare
I'R-9 sin nel cuore di Bydo e
distruggere le creature guar-
diane: strane forme di vita
come gli alieni gigereschi se-
mimeccanici, i vegetali nido
di vermi volanti ed i gigante-
schi incrociatori spaziali. Di-
strugger queste megaentita
impedira agli alieni di portare
a termine il loro progetto di
invasione, dando alla gente
della Terra un po’ di spazio
per respirare, per non parlare
di tenere un occhio sulle atti-
vita dei Bydo in futuro...

||te d
lun home computer... o
quasi. Grafica e sonoro a Ii-

AMIGA

|| Probabilmente & impossibi-

le rtrrodum piu fedelmen-
cosl un coin op su di

velll molto alti, e la giocabi-
lita & eccezionale — non
mancano perd | particolari
degni di critica. islamo
che la conversione & opera
dei famigerati programma-
tori della Rainbow Arts, e
che — come @ loro uso —
manca il famoso ‘effetto ri-
succhio’' quando si usa il
beam. Altrl particolari de-
notano una certa frettolosi-
ta nella realizzazione (tipi-
ca), come ad esemplo la
mancanza del parallasse o
I'animazione non perfetta
di alcuni schermi. Rimane
tuttavia il fatto che la co-

||loenna sonora & ben ripro-

dotta e che |'area di gioco &
molto piu ampia di quella
che avevamo riscontrato
nella versione per ST, per-
mettendo cosi un buon li-
vello di giocabilita. In defi-
nitiva una delle migliori
conversioni mai apparse
su Amiga, anche se (non ci
stancheremo mai di ripeter-
lo) si poteva fare qualcosi-
na in piu...

GLOBALE 90%
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MILANO
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WilloW

Mindscape - Amiga, ST e PC

Q

ualcuno ha visto il film: bellissimo. Alme-
no per chi ama il Fantasy. C'era tutto: la
strega cattiva, quella buona ma momen-

taneamente fuori combattimento, la regina
buona che deve essere uccisa, il cavaliere bel-
lo e bravo, I'eroe che si trova tale solo per ca-
so, gli gnomi, i folletti, la magia, il castello, i

guerrieri e... 'amore!

Tutto, c'é proprio tutto, e cosi
dovrebbe essere in questo
nuovo gioco firmato Lucasfilm
e prodotto dalla Mindscape.
Ma, ahimé, come purtroppo
accade sempre pil spesso,
un gioco tratto dal successo
di un film non ha mai né I'im-
patto né I'emozione del film o,
almeno, di un bel gioco che si
rispetti.

Certo che, rispetto a quello
che succedeva anni fa, cioé
di quando si metteva a un
gioco il titolo di un film di suc-
cesso senza tener pur mini-
mamente conto della trama e
dei personaggi, oggi sono
stati fatti passi avanti. Nel gio-
co c'é tutta la trama del film,
gli stessi personaggi, la stes-
sa atmosfera. Ma non basta.
Come "Who Framed Roger
Rabbit”, anche Willow sembra
all'apparenza un bellissimo
gioco che rispetta in pieno la
trama del film, ma vi bastera
giocarci un minuto per ren-
dervi conto della disgrazia
che incombe sul vostro 16 bit.
Leggo dalla confezione:
Un'avventura ad azione uni-
ca, sette sequenze di gioco
separate ed entusiasmanti,
grafica e suoni magici, e una
giocabilita che porta la storia
a vivere, una nuova emozio-
ne ogni volta che giocate.
Vediamo queste belle caratte-
ristiche una per una.

Le sequenze di gioco sono
davvero sette: la fuga dal ca-
stello con la bambina-regina,
la corsa nella foresta, la ricer-
ca del guerriero Madmarti-
gan, la trasformazione della
fata, le cave di ghiaccio, la
battaglia al castello e la batta-

glia finale.

E l'azione che lascia davvero
a desiderare. Nella fuga dal
castello dovete semplicemen-
te indovinare se andare a de-
stra, a sinistra o dritto. Tutto
qui. Se siete dei sensitivi po-
treste anche riuscire a uscire

vivil Nella foresta dovete
scappare dalle guardie cor-
rendo di qua e di & e lancian-
do qualche ghianda magica.
Per cercare il guerriero vi ba-
stera scegliere la gabbia di
destra o sinistra e sperare
nella fortuna. Per trasformare
la fata da topo a fata, appun-

to, dovrete indovinare delle
sequenze di tre simboli scelti
fra una gamma di tredici, az-
zeccando anche la giusta se-
quenza: anche qui dovete
usare tutta la vostra capacita
extrasensoriale per indovina-
re, anche perché se sbagliate
un simbolo la partita finisce.
Nelle cave di ghiaccio dovete

sempre decidere se andare a
destra o a sinistra. Dovete
deciderlo molto prima di ve-
dere le uscite, altrimenti la
vostra scelta non avra alcun
effetto: in questa situazione
non potete né tornare indie-
tro, né sperare in varie uscite
perché c'é una sola soluzio-

ne. Nella battaglia al castello
dovrete combattere con la
spada e nella parte finale do-
vete azzeccare la parola ma-
gica scelta fra una serie di
tredici simboli (come quelli
precedenti) ma composta da
nove e non da tre.

All'inizio del gioco vi appare
una pergamena con descritta

tutta la storia. La pergamena
scorre verticalmente sul vi-
deo e alcune parole sono
scritte in grassetto. Selezio-
nando con |a bacchetta magi-
ca una di queste parole, po-
trete allenarvi ad uno dei gio-
chi. Vi servira moltissimo per-
ché, fortunatamente, le map-
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http:/Avww.old-computer-mags.com/

http:/Avww.old-computer-mags.com/




http:/Avww.old-computer-mags.com/

pe dei labirinti e le parole ma-
giche non cambiano mai (c'é
un'opzione che le cambia,
ma siete voi a selezionarla se
desiderate) e quindi vi basta
imparare a memoria i percor-
si e le parole magiche (dopo
migliaia di tentativi fallimenta-
ri) per poi affrontare il gioco
intero. Per affrontare il gioco
intero dovete selezionare la
parola Willow all'inizio del
racconto sulla pergamena, e
in questo caso se fallite in
una delle prove non potete
proseguire in quella successi-
va e finite il gioco.

ALTRE VERSIONI
La versione per PC & gia
disponibile, ma la nostra
non ne ha voluto sapere di
funzionare... che fortunati,
I nostri redattorl MS-DOS!

e
“E da quel giorno
non si senti mai pia
parlare di Willow,
forse richiamato
nell’universo del
Tedio, il suo geni-
tore....”

REVIEW

ATARI ST
In principlo erano la Nola e |l Tedlo, pol la Luce offrl nuo-
ve prospettive ma dal processo fu escluso un piccolo vi-
deogioco chlamato Willow, che vago di computer In
computer cercando di imporsi all'attenzione di videogio-
catori @ amantl di avventure ma la condizione di "diver-
so” scatend |'impulso razzista di chiunque si avvicinas-
se; un giorno approdd su un ST a cercare pleta e com-
prensione presso un recensore che sfortunatamente
aborriva | soggetti senza personalita e che inizié a scri-
vere Il suo antipanegirico: "Mai visto niente di pll alea-
torio dello schema adottato In questo Willow, che & la
prima simulazione di un ‘tiro ad Iindovinare’ della storia,
e cosl abbiamo un nuovo simulator — magari la Code
Masters sl comprera Il brevetto per un nuovo capitolo
della sua famosa saga". Poi dopo avere cosl inveito sul-
lo scarso spessore del gioco prosegul: "Per placere non
parlatemi di grafiche entusiasmanti o di sonori vibranti,
qul tutto si estingue nel morire dello spirito del gioco, @
di questa vacuita tutto & imbevuto. Acquistatelo, poi bru-
clatelo”. E da quel glorno non sl sentl mai pil parlare di
Willow, forse richlamato nell’'universo del Tedio, il suo

genitore.
GLOBALE 40%

AMIGA

L'animazione del gioco &
davvero poco brillante, per
nen parlare poi del sonoro
che di magico proprio non
ha nulla. Suonano meglio
quel pianofortini di plasti-
ca da 5000 lire che trovate
in vendita dagli africani
lungo le strade. Il gioco &
davvero realizzato male, e
poteva essere invece un
gran bel gioco. L'azione
stanca subito perché do-
vete semplicemente impa-
rare a memoria tutta la se-
quenza del labirinti o le pa-
role magiche, e anche le
battaglie sono mal realiz-
zate: & difficoltoso muove-
re il personaggio, |'azione
@ lenta e gli sprite non ri-

no subito alle deci-
sioni del joystick. Inoltre il
caricamento delle varie
parti del gioco & davvero
noioso. Insomma, io non
ve lo consiglio, soprattutto
se vi & piaciuto il film, Pur-
troppo non sempre le ma-
gie riescono, e questo gio-
co & rimasto un topaccio.
E non ci sono formule ma-
giche efficaci per trasfor-
marlo!

GLOBALE: 40%
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COSA ACCADE IN
SALA GIOCHI?

Dopo le numerose novita dell’ATEI, il celere
Robin Hogg continua la sua esplorazione
delle sale giochi inglesi per presentarci le
ultime novita a gettone. Questo mese vedia-
mo Metal Hawk, il primo gioco da sala della
Rainbow Arts e qualche curiosita spicciola
sui coin op di seconda mano.

Slot News

La Sega sembra essere sul
punto di tornare pil in forma
che mai con Turbo Out Run.
Questa volta non c'é pil
quella vecchia Testarossa ma
nientemeno che la potentissi-
ma (e parecchio bruttina)
F40. Ancora piu veloce del
suo predecessore, questo
gioco sembra avere tutte le
carte in regola per diventare il
pil giocato dell'estate. Senza
dubbio la US Gold e la Activi-
sion si contenderanno i diritti
di conversione: e pensare
che ancora non abbiamo vi-
sto Power Drift...

Un altro titolo della Sega, gia
in distribuzione nelle sale gio-
chi giapponesi, & After Burner

2. Sostanzialmente immutato
dal suo predecessore, pre-
senta le nuove avventure del
nostro simpatico F-14. Magni-
fico per quelli che hanno ap-
prezzato After Burner ma
niente di speciale per gli altri.
Chiudiamo con la Konami,
che ha prodotto nel suo Mis-
sing In Action una variante
per due giocatori del vecchio
Green Beret. MIA & decisa-
mente poco criginale ma dan-
natamente giocabile e ben
presentato. Non sara certo
questo gioco a riportare la
Konami in cima alla classifica,
comunque.

METAL HAWK

NAMCO

L'influenza di Thunder Blade
si nota decisamente nel cam-
po delle macchine dedicate,
come dimostra Metal Hawk
della Namco. Installato su di
una delle piu belle cabine di
volo che abbiamo mai visto,
Metal Hawk & semplice distru-
zione aerea di massa. Pren-
dendo la prospettiva a volo
d'uccello di Thunder Blade, il
gioco della Nameo vi mette ai
comandi di un elicottero da
attacco super avanzato. La
vostra missione in questo di-
sperato momento di bisogno
& di eliminare ['intera potenza
militare nemica - marina, ter-

restre ed aerea.

Con una trama decisa-
mente pleonastica, Me-
tal Hawk vi porta in pro-
fondita nel territorio ne-
mico armato sino ai
denti, vi sbatte in tutte
le direzioni fornendovi
dei missili aria-tutto ed
usa la solita grafica
multistrato compressa
per dare I

illusione dell'altezza.
Graficamente potrebbe
non sembrare fiabesco
(e quando mai lo & stata
la grafica multistrato?),
ma la velocita con cui

tutto si muove in picchiate a
spirale ed altre manovre
mozzafiato vi fara sembrare
di trovarvi proprio in mezzo
all’azione. |l movimento
idraulico completa una gia
notevole sensazione di volo e
la qualita militaresca della
grafica fa presagire un'azione
molto pil esaltante di quella
di Thunder Blade.

Poiché il movimento di Metal
Hawk & multidirezionale, I'i-
dea del gioco originale della
Sega & stata portata qualche
passo avanti. Imparare ad
usare tutte e tre le dimensioni
di movimento mentre si cerca
di attaccare | bersagli terrestri
ed aerei vi richiede un sacco
di voli di prova. Il premio per
tutto questo allenamento so-
no peré le sequenze in cui
vediamo il nostro elicottero
sollevarsi in aria per raggiun-
gere il livello successivo, ac-

compagnato da bombardieri
che forano le nuvole, coraz-
zate in mare e tutto questo in
un glorioso ambiente tridi-
mensionale.

La Namco ha usato tutte le
sue conoscenze tecnologiche
nella battaglia contro Thunder
Blade. | movimenti possibili in
qualsiasi direzione fanno
mangiare parecchia polvere
al coin op della Sega e danno
al giocatore un gran senso di
liberta. Gli esperti potrebbero
trovare i comandi un po’ stra-
ni all'inizio e frustrante la
mancanza di scene di mega
duelli, ma Metal Hawk & vera-
mente un prodotto di prima
qualita. Chi pud chiedere di
piu?
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COIN-OP

The Dark Chamber

Rainbow Arts (Anteprima)

| gruppo di programmatori te-
deschi della Rainbow Arts &
piuttosto familiare agli utenti
di home computer. Ora si so-
no messi a ascrivere anche
coin op. Il primo dei loro cin-
que giochi, intitolato Dark
Chamber, sta per essere
pubblicato dalla loro divisione
chiamata Rainbow Games, e
dovrebbe arrivare nelle sale
giochi di tutta Europa per la
fine dell'anno.

La sezione di sviluppo della
casa ha studiato una scheda
madre chiamata Pluto-2. Nel

cuore del sistema c'é un pro-
cessore a 32 bit che gira a
15MHz, con 16 canali di so-
noro in stereo, 260000 colori
ed un sistema di espansioni
che permettera di aggiungere
hardware a piacimento.

The Dark Chamber ha un
gran bell'aspetto e possiede
sicuramente tutte le caratteri-
stiche di presentazione che
hanno reso famosa la softwa-
re house, che potra anche ce-
lare una poverta di concetto
ma funziona sempre nelle af-
follate sale giochi cittadine.

La Rainbow Games crede si-
curamente nel sistema e sta
gia

lavorando al prossimo

Dal Computer alla Sala Giochi

Dal computer alla sala giochi

Le conversioni da coin op so-
no piuttosto comuni nel mon-
do_degli home computer. Le
conversioni verso i coin op,
invece sono decisamente
meno comuni. Fra i titoli pib
conosciuti che hanno seguito
questo strano destino abbia-
mo il rifacimento della Exidy
di Boulderdash, lo sfortunato
Starglider e Choplifter della
Broderbound. Piu di recente
abbiamo avuto la Ocean con

la sua comparsa nella lavora-
zione di Robocop e la Atari
con la stranissima conversio-
ne di Tetris della Andromeda
Soft.

- La differenza fra le ditte pro-

duttrici di software per com-
puter e per coin op sta diven-
tando sempre pil labile, co-
me avevamo gia anticipato
nel numero scorso.

La Nintendo ha gia installato
un sacco dei suoi Playchoice

10 e la Arcadia sta cercando
di tornare in auge con il suo
nuovo SuperSelectSystem. |
maestri della Sega stanno
cercando di confonderci le
idee con tutti i loro Mega
System. Questo rivale del si-
stema Nintendo permette di
selezionare 16 giochi ma ha
come cuore la nuova console
MegaDrive.

gioco, che si chiamera Mon-
ster Olympics.

Acquistare un
coin-op di
seconda mano

Possono non essere i regali
di compleanno piu comuni,
ma i coin op sono i regali piu
desiderati dai fanatici di video
game - tanto che l'edizione
inglese di TGM & sempre
sommersa da richieste di
prezzi.

Le macchine da bar ricadono
in due distinte categorie - le
macchine dedicate ed i video.
Le prime sono costruite ap-
positamente per un gioco e
lasciano pochissimo spazio
per eventuali espansioni.
Con questa struttura chiusa
possono permettersi cassoni
dalle forme bizzarre e desi-
gner che li disegnino, cosi
anche il loro prezzo & note-
vole.

Fra le macchine dedicate ab-
biamo Star Wars, Street Fi-
ghter, Super Sprint, Out Run,
After Burner @ macchine an-
cora piu grandi. Un sistema
coma Gauntlet non & contem-
plato in questa categoria per-
ché & abbastanza facile con-
vertirlo in The Main Event
della Konami con poco pil
che un cambio di scheda.

| video game veri e propri so-
no molto pit semplici da ma-
neggiare a causa della loro
compatibilita di design e di
meccanismi, oltre che per la
presenza dell'interfaccia
standard JAMMA. Tramite il
collegamento JAMMA un
cassone qualsiasi smette di
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essere un mobile dedicato e
permette di cambiare gioco
semplicemente sostituendo
una scheda (ma la Sega e la
Taito hanno i loro sistemi fuori
standard).

Le prime schede erano uno
strano misto di standard e
non tutti riconoscono oggi il
codice JAMMA. Per evitare

questi problemi si pud usare
un interfaccia convertitrice di
protocollo che rende anche le
schede pil vecchie compatibili
col JAMMA. A causa di questi
strani standard & a volte im-
possibile utilizzare schede
particolari su determinati cas-
soni.

Puzzle
elettronici

Anche se tutti i cassoni pos-
seggono un sistema audio, un
monitor @ gli inevitabili coman-
di via joystick, & probabile che
siano in cattive condizioni.
Molti commercianti raccoman-
dano di acquistare un sistema
completo, perché se comin-
ciate ad acquistarlo a pezzi
pud diventare parecchio com-
plicato riuscire a ricomporre il
mosaico (c'é nessuno laurea-
to in ingegneria elettronica?).

Un sistema completo come &
inteso oggi vede un cassone
universale completo di sche-
da interna, meccanica, moni-
tor, due joystick e tre pulsanti
indipendenti per ogni coman-
do. Dopotutto, perché privarsi
della possibilita di giocare con
un amico? |l monitor deve es-

sere capace di ruotare di 90
gradi se aveste voglia di mon-
tare giochi a scrolling vertica-
le. La maggior parte dei moni-
tor sono principalmente oriz-
zontali, ma un sacco di siste-
mi recenti comprendono mo-
nitor a doppio standard. Sa-
per ruotare un monitor & una
cosa abbastanza semplice
una volta che sapete cosa
collegare in che punto e dove
rimettere tutti i componenti a
procedura finita.

Per quanto riguarda i consu-
mi, sono sorprendentemente
ridotti. Un'ultima cosa impor-
tante & ricordarsi le varie in-
terfacce di conversione se
avete intenzione di installare
schede vecchie.

Alcuni Prezzi

| prezzl sotto riportati sono in sterline inglesi, per
ovvi motivi.
Out Run £1700 - £4600 (Dalla versione normale a quella se-
duta ed idraulica)
Thunder Blade £1800 - £3000 (Tutte le versioni)
Chase HQ £2500
Star Wars in versione seduta £475
After Burner £3400-£5000 (Tutte le versioni)

WEC Le Mans £1290- £4000 (Dal video pil squallido alla
versine idraulica a rotazione completa)
Operation Wolf £1500
Joust £195 (Che & un ottimo prezzo se si considera che & un
gioco per due giocatori contemporanei)

Super Ranger £200 (Vedi Sopra)

Rastan Saga £300
Scramble £120 (Ottimo, se non altro per il mobile)
Side Arms £275
Toobin’ £925
Salamander £780
Power Drift £8000
Double Dragon £645
Indiana Jones £265

Quanto?

Per quanto riguarda i prezzi , variano tremendamente a se-
conda dei giochi e della presenza o meno di un mobile dedi-
cato. Qua sotto trovate una minima selezione di titoli con i re-
lativi prezzi in sterline. Non aspettatevi di poter comprare un
sistema completo per Scramble e poterci poi inserire una
nuova scheda di Ghouls'n'Ghosts - le schede piu recenti
possono andare da 500 a 1000 sterline a seconda della ditta
produttrice, il potenziale, a complessita del gioco, il concetto,
i livelli di tecnologia ed un sacco di altri fattori.

Dove?

Anche se @ possibile mettere le mani su quasi qualun-
que coin op mai prodotto, il mercato di questo genere
di macchine & generalmente riservato agli operatori del
settore e non si rivolge al pubblico. Se doveste acqui-
stare un coin op considerate che quasi sicuramente
non vi daranno nessun servizio di assistenza e di ripa-

—

X

COMPUTERS &8 GAMES
1° Commodore Point &

JXATARI

COMPATIBILE IBM

LA PIU' VASTA GAMMA DI
PRODOTTI SOFTWARE E HARDWARE

Commodore Amiga 500-2000/compatibili IBM/Atari st./
Plotter Roland/periferiche per CAD su A 500 e A 2000/

tavolini per computers e porta stampante

— ASSISTENZA E RIPARAZIONI —

C.so Francia.333/4
(Palazzo degli Obld) (zona Aeronautica)
Tel.011/77.30.184 - TORINO

razione. Se non vi spaventano queste prospettive, la
cosa migliore che possiate fare & chiedere nella vostra
sala giochi preferita il nome del loro fornitore, e telefo-
nargli, oppure sbirciare fra gli annunci dell'usato spe-
cializzato.
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‘ALTRI’ GIOCHI

THE MONSTERS =

I MEGA GIOCHI DESTINATI A SOPPIANTARE
RISIKO.

. otremmo aprire que-
sto articolo dicendo:
“RISIKO & il numero
uno, tutti gli altri so-
no nessuno” in quanto que-
sta, al momento attuale, & la
realta del mercato Italiano.
Pochi conoscono (al di fuori
del famigerato) altri giochi di
simulazione, e tra i pochi, so-
lo un esigua parte sa che esi-
stono war games facili da gio-
care.

Spesso infatti, il giocatore
medio, entrando in un nego-
zio specializzato rimane
sconvolto dal numero di titoli
presenti &, a meno che non
venga aiutato dal negoziante,
difficilmente riesce a farsi

un'idea di quanto, anche tra-
dotto, @ alla sua portata. In-
tendiamoci, non voglio dare
del c... a nessuno, ma non @
detto che interessi a chiunque
passare ore ed ore chino su
di un regolamento tanto ela-
borato da simulare la forza di
penetrazione di ogni singolo
colpo a seconda del tipo di
proiettile sparato — d’altro
canto sono perfettamente
d'accordo con chi si rifiuta di
risolvere uno scontro con un
semplice tiro di dado, indi-
pendentemente dal tipo di
unita o da qualsivoglia modifi-
catore (HO FATTO 6 CON IL
DADO E QUINDI VINCO I101)
Dato che le simulazioni do-

vrebbero stimolare le attivita
cerebrali costringendoci a ra-
gionare sulle strategie di gio-
co possibili, ben vengano dei
prodotti di intermedia difficol-
ta, quindi ben vengano |
MONSTERS.

P.S. La parola monster & di
pura fantasia e non si riferi-
sce a nessuna casa né a
nessun gioco in particolare.
In questo contesto viene usa-
ta per enfatizzare l'aspetto
esteriore di questi prodotti,
che per poter contenere le
centinaia di pezzi che le ca-
ratterizzano raggiungono vo-
lumi incredibili nella confezio-
ne: la pil piccola misura
55x31x9 1N

PANORAMA
GENERALE

Per quanto mi & dato di sa-
perne, la prima apparizione
di questi giochi & datata 1986
a cura della MILTON BRA-
DLEY. Questa nota casa
americana, specializzata nei
giochi di societa (ricorda nul-
la la sigla M.B?) aveva acqui-
stato 3 giochi da ditte minori
e li aveva reimmessi sul mer-
cato con una nuova veste
grafica. L'impatto sul pubbli-
co fu strepitoso, grazie al fat-
to che le pedine erano in pla-
stica e non pil in cartoncino
fustellato, e che i tre temi
trattati erano tra i pit classici
(ed owvi).

Nacquero cosi:

AXIS & ALLIES ispirato dal
secondo conflitto mondiale
che offriva I'opportunita di
controllare una delle poten-
ze maggiori;

BROADSIDE & BOARDING
PARTIES (mai importato re-
golarmente in ITALIA) in gra-
do di simulare un'abbordag-
gio e che comprendeva di
galeoni con tanto di cannoni
ed equipaggio;
CONQUEST OF EMPIRE
ambientato durante 'impero
romano e in grado di ricreare
I'espansione militare degli im-
peri,senza dimenticarne i
problemi economici.

Il successo ottenuto rese
possibile la nascita di altri
due prodotti; SHOGUN e
FORTRESS AMERICA. Co-
sl, mentre lasciavano il sipa-
rio i miti di Cesare e i pirati, il
Giappone feudale e il futuro
dell’America abilmente ne
prendevano il posto seguen-
do la famosa regola: "Morto
un Papa se ne fa un'altro
grande e grosso com'era il
primo”. E con cid siamo giun-
ti ai nostri giorni.

Purtroppo (per loro si inten-
de) il segreto del loro succes-
so era sin troppo evidente, e
ben presto altre case segui-
rono il loro esempio con risul-
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tati non sempre degni dei lo-
ro predecessori. Ma fra i tanti
la T.S.R. non mancé all'ap-
puntamento e con soli due
prodotti intaccarono il mono-
polio della M.B.

| due titoli basavano la loro
"forza” d'impatto sul pubblico
su due serie gia consolidate:
DRAGONLANCE era la
proiezione in gioco da tavolo
della ben nota saga di A.D.&
D;

BUCK ROGERS era invece
legato ad una delle piu famo-
se proiezioni televisive in
commercio. Con questi pre-
supposti il successo non po-
teva mancare, anche se nulla
e da togliere alla validita dei
giochi stessi. Anche se ap-
parentemente la E.G sembra
non preoccuparsi di questi
acerrimi rivali la realta non
sembra dargli ragione visto
che proprio I' anno scorso ha
deciso di far uscire il suo RI-
SIKO PIU't

Chi vincera tra questi colos-

si? Ai posteri 'ardua senten-
za. Per chi volesse saperne
di pil comunque rimando

I'appuntamento al prossimo
numero, nel quale analizzere-
mo a fondo uno di questi pro-

dotti: BUCK ROGERS.

A sinistra, il contenuto
della confezione di
“Axis & Allies”, e —a
destra — un tuffo nel
passato fino all’'epoca
dei samurai e delle
dinastie con “Shogun”.
Nella foto grande sopra,
invece, ecco cio che
trovate aprendo la
‘mostruosa’ confezione
di “Buck Rogers”

Anticipaziont

opo aver per tanti mesi
E B ecensito il materiale
I gia a disposizione sul
““““mercato Italiano, da
questo numero in poi, inten-
diamo riservare un piccolo
spazio alle novita che preve-
diamo — importatori permet-
tendo — arriveranno in ltalia
entro breve tempo.
Apriamo questa nuova rubri-
ca con due anticipazioni ri-
guardanti una delle pil famo-
se case: la TS.R.
Non si era ancora spenta l'e-
co dello scalpore suscitato

con THE HUNT FOR
RED OCTOBER (ve-
di il numero scorso)
che gia appare all'o-
rizzonte RED STOM
RISING. Affrontati i
Russi nel NORD
ATLANTICO, il terzo
conflitto mondiale
viene trasportato
sulla terra ferma e
precisamente in EU-
ROPA (la cosa ci
tocca un po' pil da
vicino). Come per
CACCIA ALL'OTTO-
BRE ROSSO anche
RED STORM si pre-
senta con un’ottima
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; In Inghilterra ed in Ame-
veste grafica ed offre parecchi . . rica & oramai in distribu-

scenar con cui cimentarsi. ! y zione la seconda edizio-
Il regolamento, d'altro canto, ’ ne di ADVANCED D&D;
mantiene i valori di estrema fa- hnthadt B 5 considerato che in Italia
cilita del suo predecessore in- [ : & stato a malapena tra-
lobando alcune"possibilita” r ’ a7 : dotto il fratelio minore
movimento nascosto etc.) che A ) iy DUNGEONS  AND
tanto avevano appassionato . i wl 5;' Vo' LY : DRAGONS (e neppure
(da decretarne il successo) y St " ' in tutte le sue espansio-
nella simulazione navale. ’ e U e L ni!) la cosa non rallegre-
... e i Russi non sono stufi di : T ra cerlo le ggrsone di-
prenderle si facciano avanti.... £ 2 {0 Rt ke : giune di INGLESE, ma
i \ per tutliegli altri... vale la
Massimo Torriani s - LT \  penavedere cosa & sta-
i g ? ¥ 3 to in grado di produrre

lo staff della T.S.R.!!!

SOFTWARE HOUSE
VIA BROSETA, 1 BERGAMO
TEL.035-248623
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APRIUN SCIA DI
' LA TUA SUPREMAZIA SU UNA MOLTITUDINE DI AVVERSARI
Confrontati con Igor (I Senzapanra ¢ il suo cane rabbioso, nei sacri Templi di
Mosca. Nom farti confonders da Maria e Helga. l= belle di notte, furbe e incallite
mwkmMannmmMmquel
¢ all'indomita toro Brutus, nello splendore dell'arena di
con il titanico Hans ¢ il suo compagno ubriace fueri la
infine, affronta gli spietati terroristi del Medio Oriente tra le

|
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: & ULTIMA MISSIONE"

*la pit avanzata simulazione spaziale ' o *Ottre 8 millioni di pianeti da visitare.
che ha richiesto oltre 2 anni di.programmazione . | 340 metri quadri d'area di gioco

" ol circifi .. i - e, *In ogni gioco una cassetta audio

*Un capolavoro di grafica.
Musica di livello professionale. pil un disco con 20 colonne sonore.

’MANUALE IN ITALIANO vcecl JSistema difensivo variabile, computer di bordo
Presto dtsponiblle per AMIGA e ST : ; con suo linguaggio, sistema sofisticato di navigazione

___FEDERATION OF 22 Tra/;D
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Distribuito in Italia da:

LEADER Distribuzione Via Mazzini, 15
21020 Casciaao (VA) Tel. 0332/21 22 55
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